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En portada 


Este mes centramos toda nuestra atención entres títulos cuyo denominador común es la acción. EL MAÑANA NUNCA 
MUERE y La JUNGLA DE CRISTAL 2 se valen de conocidas peliculas para acercarnos las aventuras de dos héroes como 
Pierce Brosnan y Bruce Willis. MEDAL of Honor, aunque no esté basado en ninguna película de renombre, es el resul- 
tado de una idea del «Rey Midas de Hollywood», Steven Spielberg, que ha sido desarrollada bajo el sello que éste 
formó hace unos años junto a otros socios, DREEAMWORKS. Otros temas de interés de nuestra portada de este mes 
hacen referencia a títulos como Donkey KoNG 64, Dino Crisis, TOMB RAIDER 1V O CoLin McRae 2, entre otros muchos. Unas 
Navidades para pasar frente al televisor. De todas formas, ¡no te olvides de los amigos... y las amigas! 


16 AIRFORCE DELTA 


La sabia combinación de simulador y arca- 
de descubierta por Ace Combar ha llevado a 
KONAMI a crear este AIRFORCE DELTA. 


22 ]0]0*s ADVENTURE 


Conversión de una famosa recreativa de 
CAPCOM, que además estaba basada en un 
popularísimo manga japonés. 


265 TOMB RAIDER IV: 
LAST REVELATION 
Lara no se corta la coleta y un año más se 


aferra a PLAYSTATION para proporcionarnos 
nuevas y ¿emocionantes? aventuras. 


ACE COMBAT 
JE coLin mcnne 2 AA Eicctrospueñe 
El mejor simulador de rallies vuelve con 


mucha más potencia, ofreciendo un aspec- 
to pseudo-realista realmente asombroso. 


El legendario Ace Combar ha completado 
por fin la primera trilogía. Habrá que ver 
"hasta dónde será capaz de llegar. 


IO esmero 


_ Con algún que otro año de retraso, CAPCOM 
por fin ha logrado llevar a buen puerto la 
conversión de su clásico para NINTENDO 64. 


El clásico Pac Man, por el que parece que no 
pasan los años, vuelve a disfrutar de un nue- 
vo y merecido tiempo de protagonismo. 


965 sourienns: 
CHEF S LUV SHACHK 
La serie más ácida de la televisión vuelve a 


la carga con un divertidísimo concurso en 
el que la ética brilla por su ausencia. 
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«Escaqueacierres» R. DREAMER se THE ScoPE muestra al mundo que, de 
marchó a Alemania con el propósito verdad, DREAMCAST ES capaz de 


de e E de cerca las 4 conectarse a Internet. Si élllo ha 
excelencias del nuevo DonKeY KoNG 64. , ; logrado, debe ser muy fácil... 


Secciones 


118 BLUE STINGER 


El goteo de lanzamientos para DREAMCAST 
es escaso pero constante. BLUE STINGER es 


Í 5 RPG: LA — Á uno de los más importantes. 
NUEVA... 720%: e 


| Despues de disfrutar con me e : >. > 138 DISNEY Ss 
] primera parte a principios e E y s ia TARZÁN 
año, aquí tenéis un pequeño 

gran adelanto de lo que nos Lara, FIFA y, cómo no, DISNEY. Son las tres ci- 
tas que nunca faltan a las navidades de ca- 


da año. Este año le toca al hombre mono. 


faied MARIO GOLF 


El mejor juego de Game Boy CoLor de la ac- 


espera en WiLD Arms 2ND 
Ianirion. Entorno 3D, todos 
los elementos clásicos del 


original y una gran banda 
sonora de Michiko Naruke. JA MEDAL OF HONOR 


pa | El sello DREAMWORKS de Spielberg (entre tualidad es de golf y está protagonizado 
otros) ha creado una maravillosa aventura : : 
PRESS START basada en una historia del proplo Steven. por Mario. Increíble pero cierto. 


6 NOTICIAS Yd=] SOUL CALIGUA 


No sabemos aún si será el mejor juego de 
lucha, pero seguro que es el único capaz de 
no dejar indiferente a cualquier usuario. 


82 FIFA 2000 


SUPER JUEGOS 
Avalado por la imagen del genial centro- 


campista Guardiola, FIFA 2000 acude pun- 


Í TE5 tual a la cita de todos los años. 
LINEA DIRECTA 


ge JET FORCE GEMINI 
1 Y4=) INTERNECIO 


RARE, en uno de sus años más productivos, 
ha desarrollado el mejor motor 3D de 
cuantos se han visto en NINTENDO 64. 


106 e cusca ve... 


El simpático dragón de los californianos IN- 
SOMNIAC protagoniza una excepcional se- 
gunda aventura llena de vida y color, 


TOP 


SALA DE 
MAQUINAS 
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Yi EL MAÑANA 86 : 146 POKÉMON: ED. 
NUNCA MUERE DINO CRISIS ROJA Y AZUL 
Coincidiendo con el estreno de la Aunque Spielberg dio vida a los La fiebre acaba de llegar a nuestro 

última película de James Bond, dinosaurios, ha sido CAPCOM la país y aún no se sabe en qué 


ELECTRONIC ARTS lanza por fin la encargada de hacer que éstos nos medida afectará a sus habitantes. 
versión de EL IVIAÑANA NUNCA MUERE. hagan sentir verdadero miedo. Este mes sabréis algo más de ellos. 
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nuestro Director de Arte, 
e t1e5.añitOs yalha logrado 
bles. ante dae ls se levan 
de madrugada y sonriente. Un mil gro. 
2 ALB 2 Y-ROBERTO. Estos pe tres 
sobrings-que. han hecho de Nemesis el tío más orgulloso: 'y,bue- 
nazo del labo, A 7 


3 ALEJANDRO Y PALOMA. Los niños 
de nuestra acaudalada y solicitada Jefa de Sis- 
“temas, sn la prueba viviente de que los hijos: 


Í sonssiempre mucho más AS y ¡activos be 


==¡je, je) que los padres. 


Apelando a la tradición, hay quien dice que la Navi- 
dad es para pasarla con la familia y los seres más 
queridos. Otros, con frecuencia, insisten en que los 
- niños son los grandes protagonistas de las Navida- 
des. Como no queremos discutir con nadie en SU- 
PER JUEGOS, hemos decidido fundir esas dos 
máximas navideñas en este entrañable PrESS START. 


BAJITOS 


5 MANUEL, Ahijado de SU- 
PER-JUEGOS desde el día de su 
nacimiento, este mozalbete tan 

) sonriente es la mejor creación 
que VIRGIN y Teresa Núñez han 
traído a la redacción. 


La finalidad principal de las guías es ayudaros en 
los momentos difíciles, y no destrozar el juego. 
Así que no abuséis de ellas y, por enésima 

vez, os recuerdo que está prohibido 

llamarnos pidiendo trucos. 


MARCOS GARCIA 


NOS 
DUELEN 
LOS DEDOS 


Y es que dos SUPERGUIAS más 


la revista, nos han dejado sin 


aliento. Pero creemos que la ocasión 
6! SARA. Por causas técnicas 
Similares a las de DE Lucar, The 
EnF ha'tenido que recurrir a la so- 
| -brina del novio dela hermana 


merecía la pena, y aunque muchos ha- 
brán vuelto a casa con agujetas en los 
hombros, suponemos que les habrá 
merecido la pena. En el lado negativo 
está el precio, que lo hemos tenido que 
elevarlo hasta las casi mil pesetas. A al- 
gunos nos les habrá hecho mucha gra- 
cia, sobre todo si no tienen o no piensan 


tener los juegos que destripamos con 
1 


las guías, pero esperemos que sean los 
desu novia para poder apadri- 
¿nar a.Sara. Eso sí, con una con- 
sola en la mano y un mando de 
otra en la falda, nadie dudará 
quesoneluúno para el otro. 


menos. Como ya os dijimos en alguna 
ocasión, preferimos hacer números es- 


peciales ofreciendo cosas que tengan 
que ver con videojuegos, y no mostren- 
cos saltarines pasados de moda. Así que 
si vas a aprovechar ambas guías, felici- 
dades, porque si se vendieran por sepa- 
rado seguramente te cobrarían por 
cada una el doble de lo que vale todo el 
«pack». Si no tienes esa suerte, quizá 
con el talonario que te ofrecemos te re- 
sarzas, y si ni siquiera lo vas a usar, pues 
disfruta con el contenido del, sin duda, 


4 VICTORIA, JA- número más completo e importante del 


VIER, CARLOS, 1. .CARMEN Y MAAC. Viendo la foto de Carmen po- al a 

ALBERTO Y SAN- cos dudarán que la:sobrina de Belén será, como ninos año. Nosotros, mientras tanto, toma- 
DRA. En vista de que Top Model. Mare aún es muy pequeño pero, por sus impre- ; % h 

en su casa no crían ni los sionantes pulmones, todo apunta a que será todo un tenor. mos alre para ver sl el mes que viene os 
canarios, De Lucar tuvo ; pe 

que emigrar hasta Huel- 0 IVAN. Por/as noticias que tenemos, a este muchachote podemos ofrecer un número tanto o 
va para tener unos so- de la gorra no le vendría nada mal el apelativo histórico de , . . 

brinos así de guapos. Iván «El Terrible». Elsobrino de Dreamer, además de hacer más potente que este. Feliz Navidad. 
Desde ese día, lo mejor estragos en las. consolas desu:tío,.es un delantero centro tan - 


de allí ya no es el jamón. letal que, por chutar, chuta hasta a su propia puerta. 


La sección más floja de toda 
la revista quiere desear a 
sus lectores que tengan 
unas Felices Fiestas y que 
los Reyes Magos o Papá No- 
el les traigan tantos obse- 
quios y regalos como, por 
poner un buen ejemplo, al 
hijo pequeño de un Minis- 
tro recién elegido. De nada. En esta aventura, lo que más 


miedo da, es el rostro atormen- 
tado de sus personajes. 


" VIRGIN > 


PRESENTACION 
DE DINOCRISIS 
Y DRACULA 


VIRGIN INTERACTIVE presentó su jue- 
go Dino Crisis el pasado día 2 de No- 
viembre en un emocionante 
acto-espectáculo celebrado en la 
discoteca Gabana de Madrid. La 
prensa especializada asistió atónita a 
la realista interpretación (con tiros y 
todo) que hicieron los actores de al- 
gunos de los momentos más inten- 
sos de Dino Crisis. Por cierto, en su 
primera semana en la calle, Dino CrI- 
sisha vendido la friolera de 52.500 
unidades. 

Cambiando de juegos, VIRGIN tam- 


bién presentó el pasado 16 de No- 
viembre DRAGULA y L'AMERZONE para 
PLAYSTATION. 


Para darle más realismo al espectácu- 
lo, los actores no dudaron ni un se- 
gundo en utilizar sus armas de fogueo 
contra la prensa especializada. 


NINTENDO 


LAS NUEVAS NINTENDO 64 
DE COLORES COSTARAN 
SOLO 14.990 PESETAS 


Como:-si del mundo de la moda se tratara, NIN- 
TENDO se ha sumado también a las transpa- 
rencias, y en su colección para otoño-invierno 
de este 99 sacará a la venta una nueva gama de 
NINTENDO 64 transparentes con seis nuevos co- 
lores. Los tonos entre los que podréis elegir 
son el azul, morado, rojo, naranja, verde y ne- 
gro transparente, y su precio de venta será 
14.990 pesetas, igualándose así al de la negra 
tradicional. Otras interesantes ofertas, que po- 
dréis encontrar en Diciembre, será el pack es- 
pecial de Donkey Kong con el juego, la consola 
y el Expansion Pak y la edición limitada de STAR 
Wars EPISODIO 1. 


TERCERA EDICICION DE LA 
OFIESTA DEL VIDEOJUEGO 
DE SABADELL 


La Tercera Edición de la Fiesta del Videojuego 
de Sabadell se celebrará durante los días 4 y 5 
de este mes de Diciembre, y en ella los asis- 
tentes podrán conocer las novedades de todas 
las consolas y participar en cualquiera de sus 
cuatro grandes torneos. Para recibir más infor- 
mación sólo tenéis que llamar al: 93 748 01 40. 
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DREAMCAST SIGUE 
ARRASANDO EN TODOS LOS 
FRENTES IMAGINABLES e 


Para ilustrar el momento de DreamcasT, sobra con ) DDUIDO 

decir que la canción del anuncio de los niños, can- mm Aunque por ahora sólo 
tada por Robbie Williams, ha conseguido alcan- sz es posible bajarse de la 
zar el número uno de las listas inglesas. Con red los parches para 
éxitos así, no es raro que SEGA se atreva con un Sonic ADvenTuRE de Ha- 
concurso como el «The Sonic European Speed 
Challenge with Reebok», torneo en el que los ju- 
gadores podrán participar durante un mes intro- ' dréls acceder al parche 
duciendo los registros obtenidos en un recorrido Alteza | de este gran concurso 
especial descargado de Internet. Para conocer las a ' ; de SEGA EUROPA. 
reglas de este concurso podéis llamar al teléfono ' 

91 631 50 00, Otra noticia es la próxima llegada 

del arcade de conducción Crazy Taxi y del simula- 

dor de carreras SEGA GT. 


lloween y del Lanza- 
miento de DC, a partir 
del 1 de Diciembre po- 


[El 
miedo 
ya 
tiene 


nombre) 


mendados para mayores de 15 años 


BYE] Orense 34. 28020 Madrid. Fax: 91 5562835 


SILENT HILL" € 999 Konami Computer Entertainment Tokyo. All Rights Reserved. 
Konamió is a registered trademark of Konami Co., Ltd 


Woman entrega los premios a Los Mejores del 99 


¡guel Bosé, Emma Suárez, José Coro- 
Meco o Laura Ponte fueron algunos 
de los galardonados en el transcurso de la 
gran gala de entrega de los Premios 
Woman a los Mejores del 99, celebrada en 
Madrid el 10 de noviembre. Además de los 
mencionados, que obtuvieron el reconoci- 
miento en las categorías de Televisión, 
Actriz, Actor y Modelo Femenina, respecti- 
vamente, también fueron distiguidos por 
las lectoras de Woman la atleta Niurka 
Montalvo en la categoría de Deportista 
Femenina, Dimitri Lekkos en la de Modelo 
Masculino, Sybilla en Diseño de Moda, Emi- 
lio Alzamora en la de Deportista Masculi- 
no, Carmen Alborch en Literatura, 
Guillermo Fesser y Juan Luis Cano, el dúo 
Gomaespuma, en Radio, Ketama en Música 
Vicente Ferrer en Derechos Humanos y 
Valentí Fuster, en Investigación y Ciencia. 
Más de 1.800 personas abarrotaron el 
aforo de la carpa del Cirque du Soleil, en 
Madrid, que acogió la velada, a la que asis- 


Grupo Zeta impulsa su 
presencia en Internet 


Mario Santinoli será el director general de la 
nueva línea de negocio basada en el comercio 
electrónico y la comunicación vía Internet. 


| Comité de Dirección del Grupo 

Zeta ha decidido impulsar una 
nueva línea de negocio basada en el 
comercio electrónico y en la comunica- 
ción a través de Internet. Con este 
motivo, se constituirá una empresa 
cuyo director general será Mario Santi- 
noli, quien seguirá al frente de la direc- 
ción de Técnica y Nuevas Tecnologías. 
El primera paso consiste en el desarro- 
llo on line de los distintos apartados 
temáticos de todas las publicaciones 
diarias y no diarias del Grupo Zeta, así 
como de la editorial de libros, Edicio- 
nes B, y de Zeta Multimedia. Para el 
desarrollo editorial y creativo ha sido 
nombrado Damián García Puig con el 
cargo de director de Contenidos, que 
compatibilizará con la dirección de 
Mensuales y Proyectos. 


Damián García Puig, director de Mensuales y 
Proyectos, será también el director de Conteni- 
dos de Zeta Digital. 


tieron personalidades del mundo de la 
música, la cultura, la comunicación, el 
deporte y la política. El propio Cirque du 
Soleil puso el colofón a la fiesta con la 
representación de su espectáculo Quidam. 
Una velada cargada de magia. 


La entrega de los Premios Woman a los Mejores 
del 99 fue todo un éxito de asistencia de distintas 
personalidades de la música, la cultura, la comu- 

nicación, el deporte y la política. En esta instantá- 
nea se pueden observar a la mayor parte de los 
galardonados por las lectoras de la revista. 


Nortbramientos en la 
división de Prensa Diaria 


sí mismo, la División de Prensa Diaria ha realizado diversos nom- 

bramientos para redefinir las competencias y generar mayor dina- 
mismo entre los departamentos que la integran. 
Juan Fernández-Aguilar ha sido designado director general, bajo la 
dependencia directa del consejero delegado, José Sanclemente, con el 
fin de facilitar la integración en su área de todas las labores de coordi- 
nación entre las editoras de diarios y sus auxiliares. Por su parte, Rafael 
Nadal ha asumido la gerencia de Expansión de la división en general y 
la de Ediciones Primera Plana en particular, y dependen de él las áreas 
de Márketing, Promoción y Circulación. Francisco Pérez Pretel es, a par- 
tir de ahora, gerente comercial, con responsabilidad en la política 
comercial de todas las empresas de la división, y Pablo San José ocupa- 
rá el cargo de director comercial, que desempeñará conjuntamente 
con su puesto de delegado de Ediciones Primera Plana en Madrid. Por 
último, Antonio Viedma ha sido nombrado gerente de la empresa 
Pequeños Anuncios. 


Con el fin de redefinir- 
las competencias y 
general mayor dina- 
mismo entre los depar- 
tamentos que la 
integran, la División de 
Prensa Diaria de 
Grupo Zeta ha realiza- 
do diversos nombra- 
mientos. 


KONAMII 


ESPAN ÑA S SE 


RINDE A LA 


NU JEVA L EF RA 


o a realizar una 


| 
| promoción conjunta con Lara. 


En un nuevo éxito promocional 
de PROEIN y en tan sólo tres 
¡EMP Croft 
consiguió rendir a los medios y a 
los miles de fans que asistieron a 
los múltipleslactos públicos 
protagonizados por la modelo. 
Todos se pelearon por contar 
con su presencia, y en televisión: 
la pudimos ver en CRONICAS 
MARCIANAS, en la serie COMPAÑEROS 
y en todos los magazines de 


días, 


actualidad. cd 
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4. 28020/Madrid. Fax. 91 5562835 
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CON AUCLAND PODRAS 
COMPRAR UNA DREAMCAST 
POR CIEN PESETAS 


Antes de que os lancéis de cabeza al ordenador para 
compraros 39 Dreamcasr, os diremos que AUCLAND es 
una empresa líder en subastas por Internet, que en es- 
te mes de Diciembre ha incluido, entre su amplísimo 
catálogo con más de 25.000 productos, unas cuantas 
DREAMCAST para venderlas al mejor postor. El precio de 
salida de cada consola será de 100 pesetas y el final es- 
tará determinado por las pujas de los interesados. Si 
queréis saber todos los detalles de esta interesante e in- 
novadora subasta, sólo tenéis que consultar la página 
Web de AUCLAND en Internet: www.aucland.es. 
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Desde que N64 apareció en el mercado, todos esperábamos 
y que los chicos de RARE, los que transformaron a Donkey Kong en 
J” una estrella indiscutible para los 16 bits de NINTENDO, repitieran 
el éxito en los 64 bits. Hemos tenido que esperar mucho tiempo y viajar a las gé- 
lidas tierras germanas para asistir a la presentación oficial para la prensa euro- 

pea de Donkey Kona 64, y os puedo asegurar que ha merecido la pena. 


UN VIAJE RELAMPAGO A ALEMANIA NOS 
DESVELO LA MAGIA DE TODO UN MITO 


n el viaje también asisti- 

mos a la presentación de la 
nueva gama de colores para la 
consola de 64 bits, que saldrán 
al mercado esta Navidad. Pero 
el plato fuerte era Donkey KonG 
64. Su fecha de lanzamiento es- 
tá prevista para el mes de Di- 
ciembre, y se venderá junto al 
expansion pak (no por separa- 
do) y completamente traducido 
al castellano. Gracias a los 8 me- 
gas de RAM, DK 64 presenta 
unos gráficos en alta resolución 
de los que quitan el hipo, tal y 
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La presentación del juego tuvo lugar en un lujoso 
hotel a las afueras de Frankfurt. En una sala pre- 
parada para la ocasión tuvimos la oportunidad 
de ver las nuevas NINTENDO 64. 


como pudimos comprobar 
durante una mañana ente- 
ra. Y sólo fuimos capaces 
de ver un poco de los dos 
primeros niveles, porque 
las dimensiones de DK 64 son 
gigantescas. Los ocho mundos 
que comprende han de ser ex- 
plorados metódicamente por 
cada uno de los cinco prota- (1 , 
gonistas que ha incorpora- mí k 
do RARE. Los creadores , ho 

Ñ 4) , paa 
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to 


han utili- 
zado distintos 
colores en las bananas 
y monedas para señalar 
a qué personaje correspon- 
de inspeccionar determinadas 
zonas. Sin embargo, la aventura 
la comienza en solitario Donkey 
Kong, que en las primeras fases 
tendrá como principal objetivo 
rescatar a sus congéneres. 
RARE, además de incluir ele- 
mentos ya conocidos de DONKEY 
Kona Country (lianas o viajes en 
vagonetas), incorpora la posibi- 
lidad de transformarnos en un 
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Durante el juego ire- 


mos encontrando 
multitud de minijue- 
gos, como los que 
podemos contem- 
plar en las dos pan- 
tallas de arriba. 


Multiplayer. Donkey Kona 64 tiene dos juegos 
en los que pueden participar hasta cuatro jugadores. El pri- 
mero se desarrolla en un ring, donde los cuatro personajes se- 
leccionados tendrán que repartirse mandobles hasta la 
saciedad. En el otro se ha optado por una mecánica tipo Doom. 
Los personajes podrán utilizar armas y recuperar energía has- 
ta que sólo quede un vencedor sobre el campo de batalla. 


/ 


El apoteósico combate final 
de la familia Kong contra 
King K. Rool es el mejor co- 
lofón para una aventura 
como Donkey Kong 64. 


rinoceronte, un delfín, etc., y 
además nos enfrentaremos con 
sorprendentes jefes finales. La 
apoteosis la alcanza el juego 
con el combate final, en un ring, 
de la familia Kong en pleno con- 
tra King K. Rool. Por supuesto, 
aquellos que se «curren» el jue- 
go a fondo serán recompensa- 
dos abriendo nuevas opciones 
en el apartado misterios. Allí en- 
contraréis dos subjuegos para 


my. Con su 


uno jates más épicos de la 
historia del videojuego. Cada uno de 
¡OS personajes, además de sus carac 
terísticas físicas, posee un arma y un 


instrumento musical propios, que se- 


rán imprescindibles en el juego 


cuatro jugadores, la posibilidad 
de ver todas las intros del juego 
e incluso una opción que permi- 
te luchar contra los jefes finales. 
Por otro lado, junto a la impeca- 
ble presentación del juego, se 
ha añadido una opción para ju- 
gar en wide-screen y con Dolby 
Surround. R. DREAMER 
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Jimmy White's 2 Cueball es el simulador 

de.ssnooker y pool más realista que existe. 

Juega al billar ya otros juegos de salón en un entorno 
increíblemente detallado realizado con gráficos 

en alta resolución, y distruta de una física de bolas precisa 
para una experiencia auténtica. 


| 
Du 


Pia Ea mgapo erras 


M al ALO LI AA 14 7 Tra Ñ Per” Tas 


IWAL — 
y 


Mtware en castellano 


> 
PlayStation 


Hermosilla, 46. 2% dcha = 28001 Madrid = Tel: 91 578 13 67 — www.virgin.es 


SN 


e 


Cueball 


he 


mu; 


El I e cy o 
NR : Pd O o + 


= Reportaje 


GUIA PARA IN 


Y 


Conéctate a Internet (tú no, la consola) 


stas páginas tienen un doble 
aso En primer lugar 
mostrar cómo es realmente el 
acceso a DREAMCAST, y en segun- 
do lugar, ayudar a aquellos que 
jamás han tenido ningún contac- 
to con la red. Empezamos: 
Si oyes ruidos raros, no es que 
tengas hambre o hayas pisado al 
gato, es que el modem está en 
funcionamiento. Si tardas en co- 


nectarte o en visualizar páginas, 
no patalees, esperar ante la pan- 
talla es algo inherente a 
Internet, y DREAMCAST no va a ser 
menos. Si pensabas que todo era 
instantáneo, creo que te vas a 
llevar un chasco. Si observas que 
mientras estás conectado no re- 
cibes. llamadas, no te preocupes, 
sigues teniendo amigos y fami- 
lia, pero tu consola ocupa la lí- 


nea telefónica. Una segunda lí- 
nea para Internet puede ser 
interesante, y también una se- 
gunda casa para escapar cuando 
llegue la factura del teléfono a tu 
casa (conéctate a horarios redu- 
cidos). Un consejo. Si quieres 
una cuenta de correo original, 
como super.machoOes.dream- 
cast.com y no la típica de nom- 
bre y apellido, deberás poner 


«super» como tu nombre, y «ma- 
cho» como apellido. Si quieres 
conectarte desde una oficina o 
cualquier otro sitio que precise 
de marcar un número para lla- 
mar al exterior, donde pone «ex- 
ternal» selecciona YES y pulsa el 
botón A para registrar el número 
indicado. Insistimos, si tardas en 
registrarte no es que se haya ro- 
to la consola, Internet es así... 
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de tu correo electró- 
nico. El primer apelli- 
do será la otra parte. 

No es necesario que 
pongas los verdade- 
JE 
a VECORV) 
JFASTIO) 


l ros, así que utiliza lo 
tr 
o 


que más te guste. 


chat, es sin duda la mejor manera 
de conocer gente en tiempo real, y 
decirle a la chica o al chico que está 
al otro lado que eres un tío/a bue- 
norro/a, cuando en realidad podrí- 
as protagonizar ALIEN sin 
maquillarte. Y lo mismo al revés. 
Quizá aquella con el nick MissDaisy 
es en realidad un barbudo con go- 
rra de cuero... El chattiene su len- 
guaje propio, al que accederás sí 
activas la pestaña FACES del tecla- 
do. Mira de lado, de derecha a iz- 
quierda y verás que esos símbolos 
son unas caras que reflejan emocio- 
nes, los llamados «emoticonos». En 
el archivo ayuda de Dreamarena 
encontrarás qué significa cada uno 
de ellos. De momento, en los cana- 
les de DREAMCAST apenas hemos en- 
contrado españoles, así que si 
tienes DREAMCAST conéctate y va- 
mos a conquistar Europa. 


DPS 


(CICOAATO ELECTRÓNICO, 
X J í L 


El correo electrónico es probable- 
mente lo mejor que ha dado Inter- 
net. Lamentablemente, al no tener 
DRreAmcasT disco duro no permite el 
intercambio de ficheros. Podrás es- 
cribir a quien te plazca, y no sólo a 
los usuarios de DREAMCAST COMO 
muchos habéis pensado. Si utilizáis 
mucho este servicio os daréis cuen- 
ta de la utilidad de contar con un 
teclado. No valen otro tipo de tecla- 
dos, tiene que ser el específico para 
DREAMCAST. Recordad que la arroba 
(0) está dentro de la pestaña 
CHARS (caracteres). La otra gran he- 
rramienta de intercomunicación, el 
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Este menú es el que da 
acceso a todas las fun- 


MARN a rnido 
O (EL 


EDO 


ciones del Dreamarena. 


No te olvides pasar por 
«competición», ya que 


puedes ganar varios 


premios contestando 
preguntas. 
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¿Atascado en un juego? Acude a Los últimos códigos y secretos, es- Quizá la mejor web de juegos en es- Una gran ciudad con su barrio de 
http://www.gamefaqs.com tán en http://www.segasages.com pañol: http://www.meristation.com juegos: http://www.unicity.es 
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Visita la web de una de las grandes ¿Aficionado al manga? Pásate por La web de una gran revista america- Una interesante y bonita página de 
en http://www.namco.com http://www.anipike.com na: http://www.gamefan.com noticias http://mmcafe.syste.ms 


D: momento, pocos juegos Por ahora SEGA 
aprovechan Internet. Con me Mestratado 
o ' dos parches pa- 
BucGY HEAT sólo podrás regis- 
z ¡ ra Sonic Apv. 
trar tus mejores tiempos y con Cohuno lena: 
Dynamite Cor te podrás bajar rás las calles 
un nuevo personaje llamado con globos con- 
Cindy (aún no está operativo, memorativos 
pero SEGA nos ha prometido del lanzamiento 
que lo estará a corto plazo). FEDER 
$ una celebración 
Pero es Sonic ADVENTURE el jue- 
p de Halloween. 
go que más aprovecha por 
ahora la red de redes. En la pá- 
gina de Sonic, además de un 
chat y otras opciones exclusi- rios del juego. Es el caso del re- 
vas, podrás descargar en tu ciente parche de Halloween, 
ME V Y *] v MUA senal wlan ho Prun . nl * . . 
CONMUNIDVA sn A pe on tuno o puros sesgos, | IN VM parches que añadirán sin- que incorpora unos curiosos 
BOARDS] A 270 30%) gulares efectos en los escena- visitantes en Twinkle Park. 
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Sólo Sonic Adventure apro- 
vecha mínimamente la co- 
nexión a Internet 


La potencia gráfica de 

| Dreamcast ha permitido a 
KONAMI levantar en el 
juego fábricas, casas y 
rascacielos con un realis- 


mo y detalle gráfico hasta 


me a == : i_ ahora inédito en consola. 

E f KC o sele conocia a gran 2101 
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Aviones. Los más de 30 aviones 
que se pueden adquirir o vender en Air- 
FORCE DELTA son fieles reproducciones de 
modelos reales. La mayoría de ellos son 
viejos conocidos de las dos primeras en- 
tregas de Ace ComBar, como el F-16, el F- 
14D, el A-10.Thunderbolt o los soviéticos 
MIG-31 y MiG 29. Pero lo mejor llega al fi- 
nalizar el juego. Al comenzar una nueva 
partida podrás adquirirocho nuevos avio- 
nes, entre ellos el mítico Sea Harrier. 


rav] [Ccsdif] 323,040 | 
WW TBrice] 6,200,000, 


Sea Harrier e 1 A 


[Pres 6,200,000 MSDIMty E 


des sembradas de rascacielos se abren ante los 
ojos del sobrecogido usuario, todo ello sin 
abandonar en ningún/momento los 60 frames 
porsegundo. No 'exageramos al decir que junto 
a/SoNIC ADVENTURE y SOUL CALIBUR, AIRFORCE DELTA 
es lomás grande en gráficos que ha dado hasta 
el momento la consola de SEGA, por no hablar 
desu tremenda jugabilidad. Como en Ace Com- 
BAT, el juego propone una serie de misiones de 
dificultad ascenden- 
te, que incluyen des- 
de destruir objetivos 
en tierra hasta dar ca- 
Za a Otros aviones o 
participar en labores 
in ormation de escolta. Cada mi- 
FORMATO o sión SUperada supo- 
PRODUCTOR NANI ne una inyección de 


PROGRAMADOR — KcEY 


dinero, con la que ad- 


quirir nuevos y más 
potentes aviones, fieles reproducciones de mo- 
delos reales, como los cazas F-14D TomCaty 
Mig-29 Fulcrum o.el bombardero invisible F=177. 
Eomo en la trilogía de NAMECO, la virtud de Air- 
FORCE DELTA radica en unir el preciosismo gráfico 
de los mejores simuladores de vuelo para PC 
con la jugabilidad de un arcade. Sin olvidar que 


El desfiladero de la séptima fase y sus 


impresionantes texturas son una bue- 


na muestra del soberbio trabajo conse- 


guido por KONAMI a nivel gráfico. 
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Las 20 misiones que 


componen An 


A discurren por 


En un arcade aéreo 
como éste no podía 
faltar un escenario 


urbano nocturno, 


tar nues- 


donde | 


bosque de edificios 


y rascacielos. 
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Dame pases ajustados, regates increíbles, asistencias de gol. 
papa entradas duras, remates imparables, paradas de ovación. 
Dame voleas: imposi, goles decisivos, gritos de emoción. 
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. Dame tapones que dan miedo, triples imposibles, mates de impresión, 
asistecias invisibles, faltas peligrosas, saltos hasta el cielo, 
contraataques imparables, defensas agresivas, finales de infarto. 


Dame espectáculo, dame baloncesto, dame NBA Live. 
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En estas dos pantallas podéis ver dos 
de los especiales del juego. Polnareff, 
e de abajo, tiene cierto 
parecido con otro de KOF, pero ojo, el 


manga de Jojo es de antes de 1 


A unque aquí, en España, 
existen pocos conocedores 


el manga - pa An 
del Jojo's BIZARRE ADVEN FORMATO 


PRODUCTOR 


vocar una especie de angel de la 
guarda llamado stand), van de- 
trás de Dio, el Stand User malo 


TURE, la gran legión de seguido- 


entre los malos. Así, durante los' 
PROGRAMADOR CaPcom 


res que posee la serie en Japón 
ha provocado que CAPCOM realizase este im- 
presionante beat'em-up bidimensional. De he- 
cho, no sólo los japoneses están enganchados 
al manga y anime creado por Hirohiko Araki, 
ya que en un país tan cercano como Italia, 
donde JoJo's se edita desde hace años, tam- 
bién goza de gran aceptación y de una gran 
cantidad de seguidores. La mecánica del jue- 
go resulta similar a la del manga, en la que un 
grupo de Stand Users (personas capaces de in- 


combates no sólo lucharemos 
mano a mano, ya que tendremos la posibili- 
dad de invocar al stand en cualquier momen- 
to, acción que nos permitirá realizar nuevos 
movimientos como el doble salto o los chain 
combos. Siguiendo la línea CAPCOM, el juego 
posee ciertos elementos jugables tales como 
los counters, los supercombos y otros no tan tí- 
picos como el movimiento de esquivar del 
modo Advanced de KOF, el Tandem Attack, con 
el que programaremos los ataques que poste- 


de gracia a un oponente 
con un súper, podremos 


observar esta pantalla. 


Si logramos dar el golpe 


A A 
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As Mz; ¿ 


riormente realizará en un solo combo nuestro 
Stand o el Stand Long Range Control, movi- 
miento que nos permitirá separarnos del 
stand y luchar con él a distancia. Lo más im- 
presionante de JoJo's BIZARRE ADVENTURE no se 
limita a que es una fiel conversión de una 
Coin-OP basada en el hardware CPS-3, ade- 1 
más, la versión PLAYSTATION posee uno de los 
modos más divertidos al que hemos tenido 
ocasión de jugar en un beat'em-up bidimen- 
sional, el Special Story Mode. Esperemos que 
VIRGIN no tarde demasiado en traer hasta el 
mercado español este magnífico JoJo's Biza- 
RRE ADVENTURE y tampoco estaría nada mal 
que alguien distribuyese el manga. Doc 


| Dio Brando, el enemigo final del juego, es el más ma- 


lo de los Evil Stand Users. Su Stand, The World, es 


| junto al de Jojo el más poderoso del juego. 
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E n ComeLete Works sere- SUPER 


cogen nada menos que 
FORMATO 


aman nan cesado, pero LA 


CAPCOM 


las seis entregas de la saga 
PRODUCTOR 


CAPCOM 


ROCckMAN/IVIEGAMAN para FAmI- 


PROGRAMADOR CAPCOM 


ticos a los ori- 


com/NES, cada una de ellas 
reproducida en un compacto de PSX. Es- 
tos seis volúmenes han sido recientemen- 
te puestos a la venta en Japón cón una 
cadencia de dos títulos por mes, al precio 
especial de 2.800 Y (lo mismo que un títu- 
lo de PlayStation The Best, el equivalente 
nipón a la serie Platinum). La bajada de 
precio respecto a otros lanzamientos para 
PLAYSTATION parece lógica, ya que habla- 
mos de genuinos juegos de FC/NES, adap- 
tados «a saco» a PSX, con gráficos y sonido 
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Cada entrega de CompLere 


Woaks incorpora una galería 
de ilustraciones y villanos y 
juegos para PockerSration. 


ginales de 8 bits (conserva 
incluso el flicker y el defecto del scroll late- 
ral, a la derecha de la pantalla, habitual en 


_la máquina de NINTENDO). No es la prime- 


ra vez que CAPCOM versiona para otro sis- 
tema los míticos «Megamanes» de NES (ya 
lo hizo en MD con MEGAMAN The WiLy Wars, 
donde se recogían los tres primeros episo- 
dios, con gráficos mejorados), pero en esta 
ocasión se ha hecho algo especial, como 
lo demuestra la incorporación del modo 
Battle Data, que atesora ilustraciones de 


E 1 CA vw 
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El grado de semejanza entre los originales de 
FC/NES y estas versiones PLAYSTATION es tal, 
que incluso funcionan los mismos passwords. 


Es como viajar diez años atrás en el tiempo. 


los juegos originales, fichas sobre los jefes 
de cada juego... Un pequeño museo inte- 
ractivo pensado para el deleite de los más 
sesudos seguidores de la saga. Por otro la- 
do, cada entrega de THe ComPLeTe Works 
incluye dos modalidades diferentes de 
juego: Original (que como hemos descrito 
antes, es el original NES pasado sin más a 
PSX) y Enhanced, que tiene como novedad 
una barra de energía mejorada, la incorpo- 
ración de Beat (el «cibergorrión» amigo de 
Megaman) para indicar la salida correcta a 
cada pantalla y la aparición de secundarios 
de lujo (Protoman, Dr.Light y Roll) ofre- 
ciendo jugosa información al accionar la 
pausa. Próximamente os ofreceremos las 
tres últimas entregas de ComPLETe Works. 
Por ahora deleitaros con estas tres prime- 
ras, que proponen un viaje a los albores de 


una saga ya mítica. NEMESIS 
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PlayStation e Plataformas 3D 


A”: suene a topicazo, Lara, 
1 £ 
como el turrón, vuelve a casa 


por Navidad. Y como éste, mantie- 
ne la esencia del dulce, aunque no 
queda exento de ser mejorado con 
nuevos y mejores sabores, Es la his- 
toria de todos los años, aunque en 
esta ocasión parece que sus pro- 
gramadores han atendido a las 
rogativas de los usuarios, que 
encontraron en la trilogía anterior 
una dosis de dificultad que fue 
aumentando exponencialmente 
hasta rozar el imposible. El tama- 
ño descomunal de algunos de 
los niveles de Tom RAIDER 11 
acabó con la paciencia 
de los desesperados 
jugadores, que 
juraron no vol- 
ver a tocar 
una aven- 
tura protagonizada 
por Lara. Pero el ser 
humano, como tal, 


tropezará una y mil veces en la 
misma piedra, para volver a 
caer, una vez más, en las redes 
de la artificialmente encantado- 
ra señorita Croft. Lara, mientras 
tanto, volverá a hacer uso de sus 
encantos para atraer a un públi- 
co que, curiosamente, es en 
buena cantidad 
femenino. Sin 
tapujos y sabien- 
do lo que el públi- 
co busca, así es 
como nos mues- 
tran a Lara en esta 
ocasión, en lo que 
parece más un 
reportaje de revis- 
ta subidita de 
tono que de 
publicación espe- 
cializada. Noso- 


Karnak, Giza, El cairo, 
Alejandría y el Valle de 
los Reyes son los luga- 
res de Egipto que Lara 
visitará en ésta su cuar- 
ta aventura, Los niveles 
de entrenamiento, por 
contra, transcurrirán 

en Camboya. 


El tamaño de los niveles será menor que en 
anteriores entregas de la saga, lo que propor- 
cionará una mayor jugabilidad. De esta mane- 
ra, además, se ha logrado elevar el número de 
niveles hasta rondar las cuatro decenas, casi el 
doble que en Tome Rare II. El juego se desa- 


rrolla por entero en Egipto, habiéndose susti- 
tuido la mansión de entrenamiento por una 
serie de niveles en los que Lara, de joven, es 
adiestrada por Von Croy, su maestro, Es impor- 
tante saber que, para acceder a la aventura, 
hay que superar los niveles de entrenamiento. 


Robmuo1r Xa2 Vio 2:5 


Como en anteriores 
entregas, Lara estre- 
nará vehículos en 
esta nueva aventura. 
La típica motocicleta 
nazi con sidecar sera 
una de ellas, mien- 
tras que el jeep com- 
pletará el repertorio 
en este aspecto. 


| El tamaño SI es lo importante | 


tros, en fin, nos limitamos a 
mostrar lo que se nos propor- 
ciona. En todo caso, lo que ver- 
daderamente interesa es la 
nueva imagen que muestra el 
videojuego, que aunque en un 
principio pueda parecer idénti- 
ca, finalmente no lo es.Y no lo 
es porque sus programado- 
res han decidido repro- 
gramar el juego en su 
totalidad, partiendo 

de cero con un 
motor 3D que 
apenas conser- 


La nueva aventura de 
Lara promete volver a 
los orígenes de la saga 


Room:174 X:3 Y:o Za 


E 


Como en la película The Mummy, 
una jauría de escarabajos puede 
acabar con Lara en menos que 
canta un gallo, 


( J Lara ha mejorado su condición física (no sólo la que se ve), 
con lo que ha incrementado notablemente el número de 
movimientos que puede realizar. En Toma RalDer: THe Lasr 


REVELATION 
O Roentas Jo Yo za habrá hasta va un 10% de su predecesor. La 
una decena de mejoría se notará en los mag- 
nuevos movi- níficos efectos de luz, aunque 
mientos, entre no así en los escenarios, que 
Pd seguirán mostrando ese aspec- 
a to tipo «bloque» que le carac- 
porifanas terizaba. Pero lo que es aún 


más importante, la jugabilidad, 
es la que mayores cambios ha 
sufrido. Se vuelve a la 
tónica del primer 
Tome Ralpen, en el que 
se le daba mayor 
importancia a los 
puzzles, y no al tener que 
buscar el objeto correcto en 
un escenario de dimensiones 
descomunales. Este será el 
punto fuerte de TR: THe Last 
REVELATION, que hará que los 
fanáticos vuelvan a caer en el 
embrujo de Lara. — J.C.MAYERICK 


minutos de vídeo 


Las secuencias de vídeo adquieren una 
importancia mucho mayor en esta entrega. 


YA ESTÁ ADUÍ 
POR FIN EN TU GAME BOY” 


Ronaldo V-Football 


Lo mejor del fútbol en Game Boy” 
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Liuvia de balas 
sobre Las Vegas 


nuevas áreas, con una pers- 
pectiva en tercera persona. El 
segundo tipo nos introduce en 
un frenético shoot'em-up, en el 
que es recomendable utilizar 
una pistola para hacer blanco 
en todo lo que se mueve en la 
pantalla. La última modalidad 
pertenece al género de la con- 
ducción, e incluso podremos 
conectar un volante a la con- 
sola para disfrutar con nuestro 
vehículo por las calles de Las 
Vegas mientras combatimos 
contra los sanguinarios miem- 


| En La JUNGLA DE CRISTAL 2 


| nos encontramos ante 
| un apartado gráfico 
| 


| mucho más vistoso que 
lo que pudimos ver en 


| la primera parte. bros de la banda armada. Pero 
lo que constituye la principal 
novedad del juego respecto a 
o John McClane uno. Para los que no tuvieron 
— retorna al universo de PLayS- la oportunidad de jugar con 
== TATION con la segunda entrega LA JUNGLA DE CRISTAL, explicaré 
l de La JUNGLA DE CRISTAL. En esta los tres géneros utilizados. En A — 
a ocasión, el héroe cinemato- la primera modalidad nos 8 7 
al] gráfico debe enfrentarse, ponemos en la piel del prota- E Y] 
mn como viene siendo habitual,a  gonista luchando contra sus e a 
1 un peligroso grupo de ú adversarios y resolviendo 


] terroristas. Este 
= comando está dis- dí 
e] puesto a volar sin [* 
> ningún tipo de 
Y. escrúpulo la ciudad 

de Las Vegas si no lo evita- 
<, mos a tiempo. Con este argu- 
mento, sus creadores se 
han decantado por Ll 

Reza dotar al juego del y 

a) mismo estilo que | 
37 tanto éxito obtuvo Nerrro 

157 en la primera parte 
de la saga. Es 
) decir, han 
1) incluido tres 
Ya) juegos 
en 


13) puzzles, para acceder a 


rencia respecto a la primera parte, dejando a un lado el apar- 


Y tado técnico, es el modo historia. En él se irán alternando los diferent 


de juego (shoot'em-up, conducción y aventur 
y la lnc 95 nmivalac nue ramnranr 
largo de los25 niveles que comprende el 


juego, como si de una película se tratase. 


En la trilogía cine- 
matográfica, Bruce 
Willis nos mostró 
sus habilidades con 
todo tipo de armas. 
Los creadores del 
juego han querido 
continuar con dicha 
tradición en la 
segunda entrega 
para PLAYSTATION. 


DISPARA 
Una de las 
modalidades 
más divertidas, 
el shoot'em- 
up, podría 
haber sido lan- 
zada como un 
juego comple- 
tamente apar- 
te dada su 
calidad. Para 
colmo, podre- 
mos utilizar la pistola más precisa para 
PLaySrarion, la G-CON 45, para demostrar 
que somos unos ases a la hora de hacer 
diana en nuestros adversarios. 


s, y para pararles los pies tendrá a su disposición 12 armas 


La espectacularidad 
debe ser uno de los 
puntos fuertes en 
cualquier juego de 
acción. La JUNGLA DE 
CristaL 2 no ha pasa- 
do por alto esta pre- 
misa ofreciéndonos 
imágenes como la 
de esta pantalla. 


la primera parte, son los modos 
de juego. De esta forma, ten- 
dremos la oportunidad de 
entrar en la modalidad Arcade 
para probar nuestra pericia en 
cada una de las pruebas de La 
JUNGLA DE CRISTAL O, por el con- 
trario, sumergirnos en el modo 
historia. En este último se irán 
combinando los diferentes 
modos (shoot'em up, aventura 
y conducción) para darle un 
toque más cinematográfico 
aún al juego a lo largo de 25 
niveles. Nuestro héroe contará 
con 12 armas diferentes para 


completar su arsenal y termi- 
nar de una vez por todas con la 
amenaza terrorista. Sin duda, 
los que vibraron con la primera 
parte y los neófitos no deben 
perderse esta secuela por nada 
del mundo. Pronto os daremos 
más información. R. DREAMER 


SUPER NUEVO | Y á | e 


V s fie [CODEMASTER 
uelve la fiebre CODEMASTERS 
mí 5 MASTERS acusada en el vehículo, que 
de los rallies presenta unos brillos y unas 
texturas bastante más suaves 
que en la primera parte. El 
entorno gráfico también acu- 
saba varias mejoras, pero lo 
que más cambia respecto a la 
primera versión es el trazado, 
| ahora mucho más ancho que 
las estrechas carreteras de la 
primera parte. Esto tiene sus 
ventajas... y sus inconvenien- 
tes. Como ventaja, ahora los 
errores en la conducción tie- 
nen muchas más posibilida- 
des de ser rectificados antes 
de caer por un terraplén o 


Las mejoras gráficas son 
especialmente patentes en los 
entornos de los circuitos. 
| pasado 3 de Noviembre salirse de la calzada, y como 
asistimos en las oficinas de inconveniente, se pierde un 
CODEMASTERS en España a la poco del virtuosismo al volante 
presentación de varios de sus que exigía la primera parte 
próximos títulos. Entre ellos des- (¿recordáis los escenarios con 
tacaba con luz propia CoLin niebla o nieve?). Además, el 
McRae RaLty 2, la esperada control ahora es mucho más 
secuela de uno de los juegos de sencillo e intuitivo (los contra- 
coches que más sorprendió el volantes son una pasada), con 
año pasado y que mejores lo que se gana en jugabilidad, 
momentos proporcionó a los pero también perdemos en lo 
amantes de los juegos de con- mismo de antes, en el aspecto 
ducción. El contacto con el de simulación y rigor de con- 
juego fue tan breve como inten- ducción. Básicamente creemos 
so, y a pesar de que apenas un que se ha acentuado el aspecto 
par de circuitos y sólo el Ford arcade, y ahora basta una parti- 
Focus estaba completo, pudi- da para hacernos con los man- 
mos ponernos a los mandos y dos y no como en el primero, 
echarnos unas cuantas partidas que costaba cierto tiempo 
y recibir las primeras sensacio- hacerse con la sensibilidad del 
nes del juego. Pues bien, nada control del coche. Entre Europa 
más trazar las primeras curvas lo y Japón el primer CoLin McRae 
primero que salta a la vista es la vendió más de millón y medio 
mejora gráfica, especialmente de unidades, convirtiéndose en 


uno de los juegos deportivos con 
más éxito de la historia de PLayS- 
TATION, siendo número uno en 
ventas en 26 países. Esta segunda 
parte saldrá al mercado en Euro- 
pa en Abril del año 2000. Según 
Guy Wilday, productor del juego 
y responsable de su desarrollo, las 
30 personas dedicadas al juego 
garantizan que los que opten por 
este juego vivirán una experien- 


cia alucinante en sus hogares, con 
un sofisticado motor gráfico que 
supera con creces al anterior, un 
aumento notable de polígonos 
en los coches que les confiere un 
aspecto mucho más realista, unos 
escenarios tomados directamente 
de fotografías de cada país y una 
jugabilidad a prueba de bombas. 
Estamos ansiosos por poder com- 
probarlo. THE SCOPE 


[WORK IN PROGRESS | 

En esta pantalla podemos 
ver cómo se trabaja sobre 
los circuitos, en este caso 
una curva cerrada con una 
especie de iglesia de piedra 
puesta justo en su vértice, 
con bastante «mala leche» 
por parte de los programa- 
dores. Tortazo asegurado. 


En este breve pero in tenso primer contacto con el 
juego, lo que más nos sorprendió fue que las carre- 
teras son sensiblemente más anchas, con lo que 
los fallos en el control del vehículo son menos gra- 


ves gracias al mayor margen de rectificación. 


Por el momento sólo estaba dispo- 
nible al completo un foro Focus. el 
subaru no tenía ni las texturas. 


Un título que 
da mucho juego 


CD ROM sarón 


GOD BLESS THE RING 


m' 
m 


Al igual que en los | | 


RPG, en el modo Quest 
de Enrselz tendremos 
que dormir en la pri- 
mera cama que 
encontremos para 
recuperar nuestra 
energía perdida. 


ace unos meses (quizá continente, SQUARE EUROPE (a 

demasiados), os mostrá- través de SONY COMPUTER, 
bamos en nuestra sección Mae claro) nos brinda la oportuni- 
In JAPAN las imágenes de la ver- dad de jugar en nuestras casas 
sión japonesa de EHrae1lz. Al fin, ala sorprendente Coi-OpP pro- 
y gracias a que SQUARE se ha gramada conjuntamente por 
instalado finalmenté en el.viejo NAMCO y DREAM FACTORY. El 
: aspecto más inte- 
resante de EHRGEIZ 
es que es la prime- : GODHAND, 
ra Coi-Op de lucha DoS E cons arco 
tridimensional que 0 TIBIA R 
permite la interac- 
ción con todos los 
objetos que apare- 
cen en pantalla 
(cajas, armas, 


juego disponibles, destaca 
el modo Quest: The Forsa- 
ken Dungeon. Cualquiera 
pociones de ener- que haya jugado al modo 
gía, etc) y la movili- similar de cualquiera de los 
dad total por todo un entorno dos TosaL, observará ciertos 
similar al de ToBaL, pero de parecidos con éste de Ehñ- 
mayor extensión y con diferen- UA Ma 
tes niveles. La jugabilidad, al PA e 
igual que el entorno gráfico, 
resulta una mezcla entre los 
golpes y combos de TEKKEN 3 y 
la libertad de acción y movi- 


gos, más armas, tiendas, 
magia) y posee un engine 
gráfico más potente. 


los; modos de juego más extrahños 


Estas dos panta- 
Llas muestran 
algunos de Los 
modos de juego 
más extraños que 
hemos podido ver 
en un beat*em-up 
30. €l modo quest 
es impresionante. 


miento de ToBaL. Una de las caracte- 
rísticas más curiosas de EHRGEIZ 
(tanto de la versión recreativa como 
de la conversión a PSX) es la posibili- 
dad de jugar con Cloud Strife, Sephi- 
roth, Tifa y Yuffie Kisaragi, personajes 
protagonistas del gran FINAL FANTASY 
VII. El truco para hacerlo y mucho 
más, el mes que viene. Doc 


PlayStation e Beat'em-up 3D 


BioHazard aterriza 


en los 64 bits 


| grupo californiano ANGEL 
STUDIOS se ha encargado 
de realizar la conversión de 


RESIDENT EviL 2 para NINTENDO 64. 


En el apartado de las malas 
noticias hay que decir que el 
cartucho tan sólo cuenta con 
dos opciones de idioma, francés 
e inglés. Las buenas noticias son 
que los programadores han 
hecho todo lo posible para per- 
manecer fieles a la entrega ori- 
ginal. En el cartucho de 512 
Megas se han incorporado 
todas las secuencias de vídeo y, 


gracias al expansion pak, unos 
personajes en alta resolución 
que nos recuerdan a la entrega 
para PC del juego. Los usuarios 
de NINTENDO 64 que no hayan 
sentido en sus carnes la escalo- 
friante experiencia que propor- 
ciona jugar a ResIDENT EviL 2 van 
a disfrutar de lo lindo. Además, 
ANGEL STUDIOS ha incorpora- 
do algunos cambios. Por ejem- 
plo, podremos seleccionar el 
color de la sangre y el nivel de 
violencia. Y lo que es más 
importante, sobre todo para los 


[ El primer encuentro con | 


las bestias obra de la 
compañía Umbrella 
continúa siendo uno de 
los momentos estelares 
del juego. Aquí tenemos 
a Claire disparando 
granadas al bichejo. 


[ij Puedes comenzar la aventura 


encarnando a Leon o a Claire. 


F] Y después continuar con el otro 
personaje en la segunda parte. 


ll 
l 
La 


IN AA 


At RA 


que ya conocieran el juego, 
un modo Randomizer que 
cambiará los objetos de lugar 
dando nuevos alicientes. Sin 
duda una buena forma de 
comprobar el potencial de la 
consola con un título que ha 
hecho historia. R. DREAMER 


Í] En el despacho del comisario 
Claire encuentra a Sherry, que 


le acompañará hasta el final. 


E Supervivie 


Fl] También hallará otros persona- 


jes durante el juego, como el 
retorcido comisario de Racoon. 


Los responsables de la || 


conversión han hecho 
todo lo posible para que 
las secuencias en FMV, 
incluso la maravillosa 
intro, conserven toda la 
calidad del original, y 

. casi lo han conseguido. 


Cc uando todavía permane- 
ce la estela de FF VIII en 
el firmamento lúdico, SOUARE 
EUROPE nos sorprende con la 
versión PAL de SAGA FRONTIER 
2. Aunque los textos que apa- 
recen en esta versión están 

todavía en inglés, dentro de 
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01999, 2000 FQUARE 


muy poquito, Febrero o Marzo 
según Sony C.E., tendremos 
otra de las obras maestras de 
SQUARE traducidas al castella- 
no. De momento, para abrir 
boca, aquí tenéis unas cuantas 
pantallas del juego que maravi- 


lló a medio mundo por su parti- 
y 


1 


cular apartado gráfico (con 
escenarios dibujados a mano 
y coloreados con una técnica 
similar a la acuarela) y el Free 
Scenario System, que nos per- 
mitirá vivir este RPG desde el 
punto de vista de diferentes 
personajes a través de cien 
años de historia. SOUARE ya 
está entre nosotros THE ELF 


FREE SCENARIO SYSTEM El 
nuevo y original sistema de SQUARE 
nos permitirá elegir en el mapa prin- 
cipal nuestro siguiente destino. 

Podremos elegir entre diferentes per- 
sonajes, fechas y situaciones. 


SaGa Frontier £ es el título 
más exclusivo, elitista y per- 
sonal de Squaresoft 


11 El ingenioso sistema de combos nos 
dejará personalizar nuestros ataques. 


Por fin hemos podido disfrutar con la 
bonita intro en un idioma inteligible. 


Las batallas entre ejércitos son otro de 
los distintivos de SAGA FRONTIER 2. 
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PLAYSTATION, ofreciendo 
128 bits de puro terror. 


uU:: de los mejores tí- 
tulos que han visita- 
do PSX y N64 en el 
presente año está a pun- ho 
to de dar el salto a DREAM- 
cast, con toda la mejoría 
gráfica que ello conlleva. 
Para aquellos que no lo 
Conozcan, SHADOWMAN es 
una siniestra y envolvente aventura que 
enfrenta a Mike LeRoi, un esclavo zombie, 
contra las fuerzas del mal personificadas en 
Legión y su cohorte de asesinos en serie. 
Por su aspecto pudiera parecer otro mero 
clon de Tome RalDer, pero la creación de AC- 
CLAIM va mucho más allá de lo que jamás 
llegará la saga de CORE, ya que en lugar de 
coquetos templos mayas ofrece un viaje 
con los gastos pagados al mismísimo infier- 
no, donde el protagonista tendrá lá oportu- 
nidad de codearse con Jack el Destripador 


Horddnt Stioot, QUoona, 
Wi 


FORMATO O GD ROM 


GENERO 0 AVENT. /PLATAFOAMAS 30 


COMPANIA O ACCLAIM ENT. 


PROGARMADOR O ACCLAIM STUDIOS 


PRIS O EE.UU 


WN 


DREAMCAST SUPER INUusvo 


Aunque la beta de SHa- 
DOWMAN ya incorpora 
textos en castellano, 
confiamos en que AC- 
CLAIM le incorpore el 
sensacional doblaje de 
PLAYSTATION y PC. 


y otros asesinos célebres. Dotado de un ar- 
gumento apasionante y una mecánica tan 
alineal como adictiva, SHADOWMAN llega a la 
máquina de SEGA con unos gráficos sobre- 
cogedores, infinitamente más suaves y de- 
finidos que los de N64, y como en las 
anteriores versiones, con sus textos tradu- 
cidos al castellano. Ya que lo que tenemos 
en las manos es una beta bastante inacaba- 
da, es de es- 
perar que 
ACCLAIM in- 


mM En esperábamos, la 
versión DC hará gala 


Lin de gráficos infinitamente 
0] superiores a las entregas 
E PSX y N64. Aquí tenéis 
um una pequeña muestra. 
mí 


tipero que toyeros el Intorme que te 


cluya finalmente en la versión DC las voces 
en nuestro idioma, como hizo con las en- 
tregas PSX y PC (que hacían gala de uno de 
los mejores doblajes de la historia del vide- 
ojuego). Dado que el muy inferior BLuE STiN- 
GER es la única aventura disponible por 
ahora en DREAMCAST, SHADOWMAN tiene to- 
das las papeletas para arrasar en ventas es- 
te invierno. Cuando llegue a la redacción 
nos daremos de bofeta- 
das entre nosotros por 
comentarlo. NEMESIS 


El demencial argumento de 
SHADOWMAN ofrece momen- 
tos tan impagables como 
la visita a una prisión re- 
pleta de cadáveres decapi- 
tados que empiezan a 
cobrar vida. 
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Conducir un tanque por la cocina. Disparar contra los 
azulejos del baño. Dinamitar el paragúero. Volar como un 
pajarillo levantando el polvo acumulado en la parte de 
arriba de los armarios. Si llegas a dominarlo, por fin, podrás 
hacer realidad tus fantasías más íntimas. Porque en el 
fondo, no hay nada como la inocencia. Toy Commander. 


(O) 
Dreamcast. 


Up to 6 billion players 


Dentro de tí hay 
una estrella | vircin 


precisas sobre el lugar del escena- 
rio donde deberemos realizar las 
acrobacias y de qué nivel y tipo 


espués de la gran canti- espacio para un novedoso 
dad de variantes gené- modo historia. En dicho 
ricas que el snowboard podía modo tomaremos el papel 


ofrecer en un videojuego de un «monstruo» del snow- deberemos hacerlas (spin, grab o 
(carreras, acrobacias, sla- board que tendrá que flip), etc. Este original sistema de 
lom...), CAPCOM nos sorpren- demostrar sus habilidades juego, aunque es el más importan- 
de con un título que, aun ante las cámaras de TV. Para te, no es el único, ya que también 
mezclando todos los anterio-  hacerlo,antes de cada uno podremos jugar en modos como 
res en lo que a modalidades de los escenarios se nos ¿ ev ; Alpine, One Jump, Snowboard 
respecta, todavía le queda darán las instrucciones | | Park, Half Pipe e incluso diseñar 


AEPLCOSY 


nuestro propio personaje y logoti- 
po del juego. La jugabilidad no 
será lo único que os impresionará 
de Trick 'N SNOWBOARDER, ya que 
basta fijarse un poco para darse 
cuenta de que el engine utilizado 
por CAPCOM es muy superior al 
de la mayoría de los títulos del 
mismo género, sobre todo en lo 
Bent Pes. que a efectos de luz se refiere, 
uove nee Le - algunos de los cuales son tan 
A impresionantes como las sombras 
sobre la nieve. Doc 


one in charse of the 
trene Tour, but 1'n sure 
you already kney that 


| 
En el Half Pipe de Trick'N SNOWBOARDER |] 
resulta bastante más difícil realizar 
acrobacias, ya que la física utilizada es 
bastante más real que en otros juegos. 
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Esta opción nos permitirá El 
personalizar el fondo que 
-adorna todos y cada uno de 
los menús. La verdad es que 
hay que estar bastante abu- 
rrido para dedicarse a estas 
cosas, pero bueno... 
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SONIC NO. Porque Sonic Adventure es el mejor juego jamás 
realizado. Velocidad trepidante (60 frames/seg). Potencia y acción 
sin límite. Apasionantes aventuras en un entorno 3D insuperable. 
8 complejos mundos a explorar. Impresionante banda sonora. 
Función de descarga en la unidad Visual Memory. Software de 
navegación en internet para acceder directamente a la página 
web de Sonic. En definitiva, hoy por hoy, Sonic Adventure es el 
mejor juego para la máquina más perfecta que existe, Dreamcast. 


Dreamcast. 


Up to 6 billion players 


Con mucho gancho 


os creadores de Reapy 2 

RUMBLE para DREAMCAST 
han decidido versionar el pro- 
grama para PLAYSTATION. El 
compacto recoge todo el 
espíritu de la versión original, 
adaptando el programa a la 
consola de SONY. Tras ser uno 
de los primeros juegos en lle- 


, ENTRENAMIENTO 
Algunas de las pruebas inclui- 
das en el entrenamiento, pue- 
den realizarse de forma 
automática o manualmente, a 
| gusto del consumidor. 


gar hasta DREAMCAST, READY 2 
RUMBLE prepara su aparición 
para PLAYSTATION. La nueva ver- 
sión es un fiel reflejo de su ante- 
cesor manteniendo boxeadores 
similares, así como las mismas 
opciones. En este sentido, el 
modo estrella sigue siendo el 
campeonato, manteniendo el 
sistema de entrenamiento y de 
consecución de recursos finan- 
cieros. La personalidad de los 
púgiles también es reflejada en 
este programa, incluidas las pre- 
sentaciones y las celebraciones 
realizadas tras lograr una victo- 
ria. Las diferencias entre ambos 
soportes quedan patentes en la 
calidad gráfica de este juego. 
Así, el compacto para PLAYSTA- 
TION No consigue la increíble 
suavidad lograda en la versión 
para Dreamcas7. Algo similar 


UINFOGRAMES 


ocurre con la impresionante 
animación facial de los púgi- 
les, y con los escenarios que 
rodean los combates. Sin 
embargo, los efectos sobre la 
jugabilidad son muy limitados, 
haciendo que el programa no 
envidie nada a sus competido- 
res dentro del boxeo para 
PLAYSTATION. CHIP 8: CE 


A RIVERA 


A 


> 


rencias gráficas 
entre PSX y DC, los 
programadores 
han logrado una l 
magnífica versión. | 
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PRIZE FIGHTINO 
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eentraran 


alarbitro 


Sega and Dreamcast are either trademarks of Sega Enterprises, Ltd. 


Se masca la tensión. Cuatro amigos, dos contra dos, se están jugando 
la Copa del Mundo. Cada pase, remate o parada está reproducido con 
absoluto realismo. Es fútbol espectáculo, captado con unos ángulos 


de cámara alucinantes. La jugabilidad es total. De pronto, una entrada, 


Silicon 5 una falta, un insulto. Afortunadamente el árbitro no lo ha oído. Dreamcast A 
po Y 


O Copyright. 1999 Silicon Dreams Studio Limited. Published by Sega Enterprises, Ltd. All Rights Reserved 


www.dreamcast-europe.com + Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 Up to 6 billion players 


El «retonno» de los A INVAFAMENE | 
señores del aire FE 


En esta tercera parte 
NAMCO se ha superado a 
la hora de crear los esce- 
narios. Si no me creéis, 
echad un vistazo al desfi- 


ladero de abajo. 


| 
Una de las grandes | 


novedades de AC3 res- | 
pecto a los anteriores | 

entregas: repostar fuel 
en pleno vuelo al más 


puro estilo AFTERBURNER. 


LOTO AUTO 


O esconocemos de quién ha sido la sobresalientes de toda la saga, tanto a 
idea, si de NAMCO o de SCE, perosi nivel de detalle como en suavidad. Ciu- 


ninguno de ellos pone el remedio, Ace dades, desfiladeros, montañas y bosques 
CombAT3 ELETROSPHERE, la culminación de como nunca has visto en PLAYSTATION 
la mejor saga de simuladores de vuelo componen la orografía por la que sobre- 
para consola, llegará a Europa capada, vuelan todo tipo de cazas futuristas, 
sin la trama, elección de caminos y el lejanamente basados en modelos actua- 


resto de elementos que hicieron grande les, entre los que podrás pilotar más de 
a la entrega original japonesa. A 
nuestra redacción, a pocos días 
del cierre, ha llegado una copia 
beta del AC3 PAL en la que, para 
nuestra sorpresa, no hemos 


Esta tercera entrega de ace comuar es | encontrado ni rastro de Abyssal 
La primera de toda La saga que incorpo- Dision y el resto del elenco de 
rará textos en castellano, Lo que se personajes del AC3 japonés. Con 
agradece bastante a la hora de estudiar ellos desaparece toda posibilidad 
el briefing de cada misión y analizar el de variar el desarrollo del juego, 
potencial de La aviación enemiga. la opción de traicionar a nuestro 


bando y saltar a las líneas enemi- 
gos o los cinco finales diferentes. 
¡En su lugar nos han dejado un 
único CD (el japonés estaba 
| compuesto de dos), traducido al 
| castellano, de mecánica más cer- 
cana a Ace COMBAT 2 y que, por lo 
| menos, no ha sufrido corte algu- 
no en cuanto a jugabilidad y 
espectacularidad gráfica. Ace 
Combat 3 ELECTROSPHERE sigue 
ofreciendo los entornos 3D más 


das y espectaculares de toda la saga. 


Como es habitual en la saga Ace Comsar, un 
completo briefing se encargará de expli- 


16 modelos diferentes. La misiones 
siguen fielmente el patrón de la saga Ace 
Combar, e incluyen labores de escolta, 
destrucción de objetivos en tierra como 
fábricas o centrales de energía y «neutra- 
lización» de cazas enemigos, ya sea 
mediante ametralladora o lluvia de misi- 
les. Para compensar algo la desaparición 
de los cinco finales (la versión PAL sólo 
incluirá dos) y el resto de elementos del 
original japonés, la gente de NAMCO 
incluirá en la entrega europea un modo 
extra (llamado Mission Simulator Mode), 
donde se podrá acceder a aviones secre- 
tos. AC3 ofrece todo lo que puede soñar 
un fan de Ace Combar, incluyendo una 


ESCENARIOS URBANOS Ace Comsar 3 


ELECTROSPHERE hace gala de las ciudades más detalla- 


carga tan rápida que parece un juego de 
cartucho y la posibilidad de utilizar por 
primera vez los botones L3 y R3 del Dual 
Shock (se activan al apretar los joystick 
hacia dentro), imprescindibles para dis- 
frutar de las múltiples cámaras del juego, 
otra de las novedades de esta entrega. Y 
es que pese haber sido salvajemente 
mutilado, Ace Combat 3 ELECTROSPHERE 
atesora tanta calidad como para coronar- 
se como la mejor entrega de la saga. 
Claro que imaginaos lo que sería disfru- 
tar del argumento, las traiciones y los 
múltiples finales del japonés. Nosotros ya 
hemos puesto una vela para que en la 
versión final aparezcan. NEMESIS 


'AC3 llegará a 


DIANA 
- y 


¡Gr 


con injus- 
tificados cambios en su mecáni- 
ca respecto al original japonés 


Como en los simuladores de 
PC, NAMCO ha añadido a AC3 
múltiples cámaras, incluída 
una que permite no perder de 

vista en ningún momento el | 
objetivo señalado. 


MS 


Tras finalizar algu- | 
nas misiones nos | 
as veremos obliga- 

dos a ejecutar 
maniobras espe- 
ciales, repostar en 
pleno vuelo o ate- 
rrizar nuestro caza 
sobre un portaa- 


viones. 


a =— — — » 


| y is ) J 


leyendas 


a saga de ELECTRONIC 

ARTS vuelve fiel a su cita 
anual con un programa en el 
que destaca la presencia de las 
grandes estrellas de la NBA 
desde la década de los cincuen- 
ta. Año tras año, el comienzo de 
la NBA se encuentra ligado a la 
aparición de una nueva versión 
de NBA Live. El año pasado, los 
conflictos surgidos en el seno 
de la citada competición, hicie- 
ron que la versión de 1999 no 
pudiese incluir las plantillas de 
los equipos actualizadas. Esta 
temporada, el puntual comien- 


— o 79 


zo de la liga ha permitido a los 
programadores recoger los 
movimientos de pretemporada 
del activo mercado de fichajes. 
Sin embargo, en busca de nue- 
vos alicientes, ELECTRONIC 
ARTS no se ha conformado con 
los jugadores que componen 


las actuales plantillas de la NBA. 


Así, la gran novedad del progra- 
ma es la inclusión de las gran- 
des estrellas de la mejor liga del 
mundo desde la década de los 
cincuenta. Esta circunstancia 
permite revivir las canastas de 
Larry Bird, los pases de Magic 


Johnson, y a los más vetera- 
nos recordar a jugadores tan 
emblemátios como Cham- 
berlain. Ya que hablamos de 
nombres propios, hay que 
mencionar que también apa- 
rece Michael Jordan, uno de 
los ausentes en las anteriores 


| 
[TRIPLES |] 


El concurso de tri- 

ples vuelve a estar 

recogido en la 

nueva versión de 
NBA Live. | 


El modo uno contra unose | 
disputa en un «play 
ground» con atuendo de 
entrenamiento. Este modo 
es otra de las novedades de | 
la presente entrega. 


versiones tanto de NBA Live, 
como de la mayoría de los simu- 
ladores de baloncesto. En cuan- 
to a las opciones se mantiene el 
concurso de triples y aparece un 
nuevo modo uno contra uno en 
una sola canasta. Gráficamente 
el programa presenta muchas 
similitudes con su antecesor, 
aunque se añaden algunos pla- 
nos y secuencias nuevas. Sin 
duda la gran incógnita a despe- 
jar es si en la versión española 
se consolidan los comentarios 
de Andrés Montes. Hay que 
recordar que éste fue el aspecto 
más destacado de la anterior 
entrega, y que si se sigue la línea unos comentarios que se des- 
marcada por ELECTRONIC ARTS marcan de lo que viene siendo 
en su saga de fútbol, lo normal habitual en los simuladores de 
es que volvamos a disfrutar con baloncesto. CHIP 8: CE 


Entre las novedades se ha 
incluido nuevas secuencias en 
las que se muestran especta- 
culares primeros planos de los 
jugadores. 


El programa incluye selecciones de 
de los mejores jugadores desde e 
la década de los 50.En ellas se 
encuentra d desde el recientemen- 


hastaj jugadores todavía en cti- 


Es: 


pivot de los Lakers 


“selecciones a década: se 


a LARRY BIRD. En esta í imagen 
puede verse al alero de los Celtics 
“anotando en 'plena caida. 


E UN SUEÑO El juego hace posi- 
'ble enfrentar a jugadores de dife- 
rentes épocas. 


REPETICIONES DE LUJO | | 


El impresionante despliegue de cámaras ofrece posibilidades 
para todos los gustos. Además se complementa con unas espec- 
taculares repeticiones manuales y automáticas, 


a] 

Algunas normas han sido adap- 
tadas a la época de los jugadores. 
Así, puede prescindirse de la línea 
de tres puntos. 


Entre estadísticas es posible disfrutar 
con las imágenes de las animadoras 
de la NBA. 


O 


DREAMCAST SUPER NUEVO 


de DREAMCAST vamos a poder 
con evoLuTI0ON, el 


mejor ARG aparecido hasta el 


momento para esta consoLa. 


FORMATO O GD ROM 
GENERO O APG 


COMPAÑIA O UBI SOFT-ESP 
PROGAAMADOR O STING 


PAIS O JAPON 


u nombre completo es EVOLUTION: THE 

WoRLD OF SAcrED Device, y ha sido pro- 
gramado por STING, encargados de crear 
TREASURE HUNTER G para Super Famicom (bajo 
el auspicio de SQUARE), y BAROQUE para SaA- 


TURN Y PLAYSTATION. EvoLU- 
TION ha tenido el difícil 
papel de inaugurar el gé- 


Q 
UNS aren | 


0 
E | 


M9 Antes de emprender 
MIN: cualquiera de las 

2 cinco misiones del 
juego, nada mejor 
que daros una vuel- 
tecita para conocer 
atodos los habitan- 
tes del pueblecito, 


nero en los 128 bits de SEGA, y los resultados 
deben calificarse de muy notables, con un 
entorno gráfico de altísima calidad y un di- 
vertido desarrollo que nos trae a la mente 
juegos como la saga CHocoBo's MySTERIOUS 
DUNGEON. Después de'la in- 
tensa secuencia introduc- 
toria, el GD posee más de 


una hora de Full Motion Video, seremos par- 
tícipes de uno de los entornos 3D más be- 
llos creados para un RPG. Tras dar unas 
vueltecitas por el pueblecito de turno, curio- 
sear por aquí y por allá y dialogar con sus 
peculiares habitantes, llegará el momento 
de elegir una de las cinco misiones o ruinas 
para meternos de lleno en la aventura. Dos 
datos curiosos: para dar forma a los 150 ni- 
veles o mazmorras del juego se han utiliza- 
do técnicas de creación aleatoria 
para que cada partida sea totalmente 
diferente al anterior, y cada persona- 
je puede aprender de 20 a 50 habili- 
dades diferentes para los combates. 
El mes que viene tendréis el cumpli- 
do analisis del primer RPG de Dream- 
casT que, desgraciadamente, no será 
traducido al castellano. THE ELF 


ara trasladarnos a 

los cinco escenarios 
del juego, las ruinas 
Blind, Heaven, Shades, 
Sheol y Descent, tendre- 
mos que visitar el edificio 
de la Society, elegir desti- 
no, desplazarnos hasta el 
aeropuerto del pueblo y 
utilizar este simpático 
avión. La estructura de las 
ruinas nos recuerda a 
otros clásicos del género, 
como CHocoBo's MyYsTE- 
RIOUS DUNGEON, y serán generadas 
aleatoriamente en cada partida. Al 
final de cada mazmorra nos espe- 
rará un súper Final Boss. 


EvoLurion cuenta con una hora de Full 


Motion Video para mostrar los momentos 
más importantes. La intro nos muestra el 
descubrimiento de una extraña civili- 
zación por parte de Mag y Linear. 


AA A 11 
regu rprent regard 


ATI FUOENOS 


LOS COMBATES 
participación de hasta tres personajes si- 
multáneos y se convertirán en la auténti- 
ca salsa del juego en las cinco ruinas o 
escenarios. A lo largo y ancho de las 150 
mazmorras aleatorias de EvoLuTioN te 
encontrarás con centenares de enemi- 


Permitirán la 


gos, pero sólo habrá combate si entras 
en contacto con ellos. 


RARE firma el prime 
cartucho de 32 Mb ¡MATE 


E nuevo juego firmado 
por la británcia RARE (ya 
sea GAME Boy COLOR O NINTENDO 
64) cuenta con un 99% de posi- 
bilidades de convertirse en clá- 
sico. De qué fuente toman los 
conocimientos que les permi- 
ten exprimir al máximo cada 
máquina (desde los tiempos del 


¡El clásico LocomoTIoN será el pri- 
mer puzzle del juego. 


SPECTRUM), es algo que nunca 
conoceremos, aunque poco 
importa mientras podamos 
seguir disfrutando de sus sober- 
bios juegos. MickEY's RACING 
ADVENTURE es la última muestra 
de cómo se debe hacer un gran 
juego. Siguiendo las pautas 
marcadas por su excepcional 


P3 Otro clásico de los 80, BOULDER 
Dash, pero en versión Pluto. 


j 


Las carreras se desarro- 


llan en perspectiva iso- 
métrica, una técnica 
que RARE domina a la 
perfección y que en su 
día, en la época del 
SPECTRUM, se conoció 
como técnica Filmation. 


AN AVÁ: 
EN Y / 
) y ma y =D 


/ 
DO | 


DippY KONG RACING para NINTENDO 
64, RARE ha programado un car- 


tucho que, en esencia, es un adic- 


tivo juego de conducción, 
aunque las dosis de aventura 
estarán a la orden del día. Mic- 


KEY'S RACING ADVENTURE conta- 
rá con unas soberbias secuen- 
cias de introducción, enormes 
sprites, soberbios gráficos y 
todo tipo de pequeños jue- 
gos que amenizarán al máxi- 
mo un título ya de por sí 
divertido. Con todo, MRA será 
el mejor juego de conducción 
que se haya programado 
jamás para Game Bor. Si no, al 
tiempo. Por último destacar 
que todo será posible gracias 
a las 32 Mb del cartucho, el 
primero de este tamaño que 
aparece en Europa y Estados 
Unidos. J, C. MAYERICK 


impresionante muestra de 
lo que Game Boy CoLor es 
capaz de crear. No se sabe 
si han utilizado técnicas 
especiales de color en 

alta resolución, pero el 
resultado es soberbio. 


; 
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carreras de vainas 


nakin, el joven aprendiz 

de Jedi, ha encontrado 
por fin un sistema de juegos 
acorde a su tamaño, Game Boy 
CoLor, para el que está a punto 
de protagonizar uno de los 
títulos que más éxito ha cose- 
chado en los últimos meses: 
STAR Wars RAceR. Tras haberse 
cancelado definitivamente la 
versión para PLAYSTATION, Única- 
mente Game Boy COLOR y NINTEN- 
Do 64 (amén de la adaptación 
para PC) van a ser las platafor- 
mas que disfruten de una de 
esas pocas escenas que pasa- 
rán a la historia del cine: la 
carrera de vainas de La AMENAZA 
FANTASMA. El reto es como para 
no aceptarlo, más aún viendo 
lo que se ha hecho en NINTENDO 
64 con dicha licencia. Como es 
obvio, poco se puede esperar 
de aquello que se vió en su día 
para la 64 bits de NINTENDO, 
aunque en cualquier caso, pare- 
ce que el trabajo realizado 
permitirá, cuando menos, dis- 
frutar de un título sumamen- 
te adictivo.Todo ello, eso sí, 
cuando seamos capaces de 
hacernos con el control de la 
nave, uno de los más difíciles 
que nos hemos encontrado. 
La velocidad, uno de los 
aspectos más impactantes de 


PST LO 


TINE 
o'11 


la película, se conserva en esta 
adaptación para Game Boy 
CoLor, de cuyo nivel gráfico no 
se podrá esperar demasiado, a 
tenor de lo visto en las prime- 
ras betas del juego. Lo que sí se 
podrá esperar de Star Wars 
Racer es una enorme variedad 
de circuitos y personajes a los 
que controlar, entre los que se 
encuentran los pilotos más 
representativos del film. Por 
cierto, atención a la secuencia 
de vídeo en movimiento extraí- 
da de la propia película. Sim- 
plemente genial. — J.C.MAYERICK 


Pilotos y circuitos para aburrir 


A > 
ANAKIN SKYHALKER 
on-Ulzer 620€ 


NE mu 
AAA .- 


Esody Strength B 


Turn Response A 
Acceleration 3 


Max 61 2 mph 


STARWARS 
— EPISODE I1— 


La gente de LUCAS ARTS ha 
optado por no recargar en 
exceso los escenarios, en 
pos de una mayor claridad 
en las carreras. El resultado, 
que puede parecer un tanto 
desalentador en las panta- 
llas de esta página, muestra 
un aspecto mucho mejor 


cuando se juega en la pro- 
pia Game Bor CoLor. 


El jugador podrá 
elegir entre un 
total de catorce 
corredores, mien- 
tras que durante 
el juego se abri- 
rán hasta una 
veintena de cir- 
cuitos diferentes. 


EE.UU. 


El juego, que se desa- | | 


rrolla por completo en 
perspectiva cenital, 
ofrece una enorme 


velocidad en las carre- 
ras. Tanta que resulta 
muy complicado el 
reaccionar a tiempo. 
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PlayStation. 


E a nasoni PlayStation 
ELECTRONIC ARTS DVD L50 PALM cinema 
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Que veinte años 
no es nada... 


E pesar de que este Pac- 
Man Wonrtb llevaba ya 


tiempo hecho (pudimos jugar 
con él en la feria E3 del 98), 
NAMCO ha querido retrasar su 
lanzamiento para hacerlo coin- 
cidir con el veinte aniversario de 
su protagonista, el popular 
comecocos, que irrumpió en los 
billares nada menos que en 
1980. No se podía soñar con un 


miten reencontrarnos con 
Inky, Blinky, Pinky y Clide (los 
fantasmas más coloristas y 
entrañables de la historia), Ms 
| Pac-Man o Pooka (el «prota» 
Ide Dic Duc, otro clásico de 
NAMCO), mientras atravesa- 
| mos con Pac-Man un pueblo 
| atestado de piratas, unas rui- 
nas arqueológicas o una futu- 


homenaje mejor que este mara- 
villoso plataformas 3D en el que 
se recogen los más inolvidables 
elementos de la recreativa (las 

frutas, los puntos, los fantasmas) 
para adaptarlos a un título que 

recuerda mucho a KLONOA, pero == ERE TAME el 
que goza de una mayor libertad 
de movimiento. Distribuidas en 
cinco mundos, las 30 fases que 

componen Pac-Man WorLD per- 


YUM, YUM_ En |] 


puntos de cada fase 
se recupera la 
mecánica del Pac- 
Man original, con 
puntos y fantasmas. 


ON 


En la última fase del mundo [] 


Space se rinde homenaje a los 
universos de GALAGA y 
GALAXIAN, los dos legendarios 


matamarcianos del universo 
de NAMCO. 


12 A INTRO En ella 
aparecen todo el uni- 
verso del popular 


comecocos, empezan- 
do por los cuatro fan- 

tasmas (Inky, Blinky, 
Pinky y Clyde). 


—=—— 
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MARCIANITOS ta || 


fase homenaje a 
GALAGA/GALAXIAN es un 
shoot'em-up en 3D. 


Como Mario, Pac-Man puede 
hacer metálico su cuerpo para 
evitar flotar en el agua. 


En el homenaje por su veinte 
aniversario no podía faltar el 
legendario Pac-Man de 1980, ver- 
sionado ya para PSX en una de 
las primeras entregas de Namco 
Museum. Junto a él, en el modo 
Maze, el usuario puede encontrar 
más de 30 nuevos laberintos en 
3D con la mecánica del original. 


Jugar a Pac-Man (creado hace 
casi 20 años) nos da una idea de 
lo viejos que somos algunos... 


El modo Maze actualiza la mecáni- 
ca del clásico a un universo 3D, a 
través de más de 30 laberintos... 


... muchos de los cuales están ocul- 
tas hasta encontrar las letras que 
componen el nombre de Pac-Man. 


rista base espacial, con home- 
naje a GALAXIAN incluido. Ahora 
que ha saltado a la tridimen- 
sionalidad, al castizo come- 
cocos le es posible ejecutar 
todo tipo de acciones, como 
saltar, nadar, bucear, correr o 
disparar. Protagonista y ene- 
migos aparte, el homenaje a 
la mecánica del Pac-Man origi- 
nal está presente tanto en dos 
modalidades extra (Classic y 
Maze) como en algunas zonas 
de cada fase, donde nuestro 
amarillento amigo saciará su 
hambre de puntos y fantas- 
mas. Y sorprendentemente 
Pac-Man WorLo es íntegra- 
mente obra de americanos. 
Dios nos libre de creer que 
sólo los japoneses pueden 


hacer buenos juegos, pero por 
su acabado, gráficos, jugabili- 
dad y respeto hacia el perso- 
naje al que se quiere 
homenajear, Pac-Man WorLo 
da la impresiónde haber sido 
creado por el mejor grupo de 
programación de NAMCO 
JAPON. Dada su popularidad, 
el comecocos protagonizó en 
el pasado unos cuantos títu- 
los destinados a consola al 
margen de la recreativa origi- 
nal y su secuela isométrica 
Pac-MANIA (PAc-ATTACK, PAC-IN- 
Time O Pac-Man 2 THE New 
ADVENTURES), pero ninguno 
alcanza la calidad y posibilida- 
des de Pac-Man Woktb. Y lle- 
gará aquí en nada, para el 
mes de Diciembre. NEMESIS 


DE NS 


SEIS MUNDOS _ Pac-Man Woo atesora | | 


más de 30 fases diferentes, repartidas en seis 
mundos de diferentes inspiración: un puerto 
pirata, una casa encantada, una fábrica... 


de su aventura, Pac-Man deberá 
aprender a accionar diversos inte- 
rruptores para abrir el camino o 


acceder a rutas secretas. 


hace gala Pac-Man en su primera 
aventura 3D está el salto, el dispa- 


ro, nadar, correr o bucear. 


Para correr 
a pierna suelta 


n esta ocasión, bien podría- 

mos aplicar la socorrida fra- 
secilla de «de los creadores 
de...» tan habitual en el cine. Y 
es que con sólo decir que los 


[CODEMASTERS | 


POS : ETH 
LP :1/3 
TIME ; 02:1023 
AP: 0040 


autores de Micro Maniacs son 


los mismos de los de la saga 
MICROMACHINES, ya Os imagináis 
de qué va más o menos el 
juego. Básicamente este 
juego sigue su misma 
mecánica, pero sustitu- 
yendo los bólidos por 
unos bípedos enanos 
llamados Micro 

Maniacs. La historia 
cuenta que estos seres 
fueron a parar a una 


LAP + 01:43 
ias LIVES :3 


a y ! 
2-8 — WORST 


| Por lo que pudimos comprobar en las 
oficinas de CODEMASTERS, el modo 
multiplayer será el que más jugo sacará 
del juego, algo habitual en los juegos de 
la saga MICROMACHINES. 


| Las rampas y obstáculos | | 
jalonan todos los recorridos, 
siendo más que habitual el 
tener que ser rescatado por el 
propio juego del abismo de 
una caída al vacío. Hay que 
tener mucho cuidado. 


casa, y que entonces todos los 
objetos habituales de cual- 
quier hogar se convertían en 
auténticos retos para sus habi- 
lidades. Estos Maniacs son el 
fruto de un experimento 
genético en busca de una 
forma de vida con grandes 
habilidades defensivas y com- 
petitivas. Esta competencia es 
lo que les lleva a enfrentarse 
entre sí corriendo y atacándo- 
se, para que sólo los mejores 
sobrevivan. Ritmo vertiginoso, 


Cada personaje 
tiene las mismas 
cualidades diná- 

micas que el resto, 
pero las armas 
varían bastante. 


POS:4TH 
LAP;2/3 

TIMES 0110099 
LAP700:22.97 


POS: 157 


WORST: ;., 
.. 


escenarios 3D en alta resolución, 
motor gráfico soberbio, montones 
de items, modo multijugador 
hiperjugable y sorpresas aún por POS: 5TH 
descubrir. Sin duda un bombazo LAP : 1/3 
ME: 
“ 


que se espera para principios del 
año 2000. THE SCOPE 


“Way 
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ESCenarios 
POS : £TH 
A 
LAP 100:28.11 

LIVES 13 


L 
ÚVES:3 
BEST¡ 004581 


RES A EEE A. 2 


Pf POS: : : : : 

Fai Los escenarios «siguen La Línea de 

É —TIME:093073 ; > A 5 

po UrigR calidad e imaginación de MICROMA- 
LIVES: y q s 
BEST cHines, con Localizaciones muy 


WORST 

hogareñas como un cuarto de juegos, 
La cocina, un despacho con su pc o 
el propio cuarto de baño. 


:00:£0.92 
3 


motor gráfico se deja | 
notar en los conti- 


WORST 
mM 


nuos giros de cámara | 
y en los alejamientos | 


y acercamientos, Bri- | 


llante a nivel técnico. 


Con el sello de 


From Software 


os creadores de la saga 

KinG's FieLD están trabajan- 
do a tope en estos últimos 
tiempos. Ahora están plena- 
mente dedicados en la elabora- 
ción de dos títulos para 
PLAYSTATION 2: ETERNAL RING, que 
tiene una pinta alucinante 
como pudimos comprobar en el 
Tokyo Game Show y la primera 
entrega para esta consola del 
particular universo de KinG's 
FieLD. Pero mientras tanto no 
han perdido el tiempo inaugu- 
rando una nueva saga bajo el 


nombre de Echo NicHr. Estas 
páginas las dedicamos a la pri- 
mera entrega, que ya ha sido 
lanzada en el mercado nortea- 
mericano, y esperamos que 
alguna compañía nacional se 
anime a traerla a España. Y es 
que Echo NiGHT es uno de esos 
juegos que, sin obtener el califi- 
cativo de superestrella, posee 
ciertos elementos que nos 
harán permanecer pegados a la 
pantalla durante horas. La aven- 
tura nos sumerge en un extraño 
viaje que nos conduce hasta un 


1 


The passenger liner Orpheus 
disappeared mysteriously. 


| 
S ERRANTES [] 


El barco está poblado de fantasmas. A algunos deberemos 
ayudarles a resolver situaciones que dejaron pendientes 
durante la vida, otros te atacarán sin ningún tipo de piedad. 


"FROM SOFT. 
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barco que desapareció en 
misteriosas circunstancias, el 
Orpheus. Nuestra misión con- 
sistirá en liberar las almas de 
los tripulantes y pasajeros 
que se quedaron atrapadas 
en el navío. Y lo haremos invo- 
lucrándonos en las historias 
personales de los personajes. 
Recuperando un anillo de 


[Eneltrénpudo |] 
ver a través de una 
trampilla la dramá- 
tica situación que se 
vivía en el vagón. 


vou ¿bañadanshte 


| Los libros le 1] 
servirán a Richard para viajar a otro | 
tiempo y otro lugar durante el juego. 


Clanáia: My doll 
Father dive this 


to me 


compromiso de una novia que 
se quedó esperando para siem- 
pre a su marinero, sirviendo una 
copa de su cóctel favorito a un 
simpático borrachín y así hasta 
rescatar a las 26 almas que habi- 
tan el barco fantasma si quere- 
mos obtener todos los finales 
que posee Eco NiGHT. Normal- 
mente la acción se desarrollará 
resolviendo enigmas y puzzles, 
aunque a la dificultad de éstos 
hay que añadir la presencia de 
un ente con forma de muñeca 
diabólica y otras almas poseídas 
de cuyos ataques tendremos 
que huir. El aspecto gráfico de 
EcHo NiGHT no es un alarde técni- 
co, pero es sólido y nos describe 
a la perfección, en un entorno 
3D, los escenarios y personajes 
que Richard Osmond irá encon- 
trando a lo largo de su viaje. El 


EL VENDEDOR |] 


Una de las pruebas más difíciles Richard Osmond encontrará un libro que tiene dibujado un cometa 
del juego es el casino. Debes en la cubierta. No tardará en descubrir que gracias a él es capaz de 
ganar en la ruleta y el black jack visitar una siniestra sala. Allí habita un ser que le cambiará las esfe- 
si quieres liberar las almas que E ras astrales obtenidas por items esenciales como agua bendita. 


habitan el lugar. 


Una vez consigas, con mucha 
suerte, vencer en la ruleta, serás 
invitado a jugar al black jack. 


1 Enelcasino también podrás encon- 
trar una máquina tragaperras. Una 
buena forma de ganar dinero. 


El Orpheus está a punto de partir, _ 1] 
y el marinero espera a su novia 
para verla antes de hacerse a la 
mar. Finalmente tiene que mar- 
charse con el corazón partido. 


T v0n't bel lable to 
seiher for a while... 


Mientras tanto, la novia del mari- |] 


nero está buscando su anillo de 


compromiso. Tú lo encontrarás y 
se lo darás al fantasma del barco. 


juego utiliza una perspectiva en 
primera persona en la que nues- 
tro protagonista se mueve lenta- 
mente (aunque es posible 
cambiar la velocidad en opcio- 
nes), aumentando la tensión de 
los encuentros con el espíritu de 
la niña poseída. Realmente, Echo 
NIGHT no es un juego que te asus- 
te, pero sí es capaz de crear una 
atmósfera sugerente que te 
puede hacer botar en la silla si 


escuchas un portazo. Todo suce- 
de como si fuéramos saltando de 
un sueño a otro, donde la refe- 
rencia principal será el barco. La 
variedad de las pruebas nos con- 
duce en una ocasión a jugar en 
un casino, y es que la variedad y 
el ingenio de FROM SOFTWARE 
han quedado patentes. Sin duda, 
una pequeña joya para los aman- 
tes del terror. R. DREAMER 
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Todo un 
de velocidad 


5 í, estamos ante un juego 
que, por su música y 
ambiente, parece un festival 
sobre ruedas. INTERPLAY expri- 
me el género de la conducción 
en PSX, sin duda uno de los más 
trillados, con un título de aspec- 
to cartoon que combina a partes 
iguales velocidad con disparos. 
Doce pilotos de varias partes del 
mundo compiten por lograr el 
triunfo que les convierta en, 
como diría Gomaespuma, rene- 
gados por antonomasia. Así 
pues seleccionaremos uno de 


Los circuitos son bas- 
tante atractivos y de 6 
tipos diferentes, Todos 
ellos están jalonados de 

items que nos darán o 
bien armas, o bien un 
turbo, un escudo o algu- 
na que otra sorpresa. 


) sua) I' o 
a A A 


j 


5 , F — 


carnaval 


los 12 pilotos (sólo 6 estarán 
accesibles al principio) y a 


bordo de unos artefactos capa- 


ces de correr tanto en tierra 
como en agua, competiremos 


en una treintena de pruebas. En 
las carreras habrá dos objetivos 


a cumplir: un mínimo puesto 
de llegada y un tiempo limita- 
do para completar las vueltas. 


6 tipos de circuito, armas perso- 
nalizadas para cada piloto, mul- 
titud de ¡tems (turbos, escudos, 


etc.), un look general muy de 


dibujo animado, modo multipla- 


Ki] Nemesis es el Único piloto del 
juego capaz de cambiar de lar- 
gas a cortas sin usar las manos. 


b3 Cada piloto cuenta con su coche 
propio y sus particulares habili- 
dades en forma de armas. 


yer de hasta 8 jugadores que 
compiten en turnos de uno con- 
tra uno a pantalla partida, ele- 
mentos interactivos en los 
circuitos, un motor gráfico muy 
rápido y suave y, como ya hemos 


del juego 


dibujo animado, Hasta los escenarios, como 
esta mansión, dan buena fe del espíritu que 
ha rodeado a la concepción del juego. 


KT Los artilugios que controlamos 
se desenvuelven perfectamente 
por tierra o por agua. 


señalado, la facultad de correr 
tanto en el agua como en 
terreno sólido son sus princi- 
pales características. Además 
de esta versión para PSX, 
están en camino las corres- 
pondientes para N64 y Dre- 
AMCAST, cuya principal 
novedad es que en lugar de 
mostrar dos jugadores a pan- 
talla partida elevará la cifra 
hasta 4, Una fiesta aderezada 
por una de las músicas más 
pachangueras que se recuer- 
dan en PSX. THE SCOPE 


Lo que más destaca del || 


es su inspiración en el mundo del 


1 En esta pantalla del modo Party 
Play podéis ver cómo los circui- 
tos mezclan cada terreno. 
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PlayStation e Deportivo 


El nuevo Tiger 


El popular golfista Tiger 

Woods vuelve a ser el 
protagonista de un simulador 
de golf para ELECTRONIC ARTS. 
Durante mucho tiempo los afi- 
cionados al golf han asociado 
el nombre de ELECTRONIC 
ARTS a la saga PGA. Sin embar- 
go, el año pasado sustituyeron 
este título por el de TiGER 
Woobs'99. La popularidad 
alcanzada por el golfista norte- 
americano va ha ser aprovecha- 
da en dos programas este año. 
Por un lado la continuación de 
la saga PGA (Ticer WOoDs PGA), 
de corte tradicional y que verá 


ROrTA pre 2) 


Si 
AO PUTOS 00! 


la luz dentro de poco, y por otra 
parte hay que citar a CYBERTIGER. 
Este último título se encuentra 
en la línea de MARIO GOLF, mos- 
trando la cara menos formal de 
este deporte. De esta forma 
todos los personajes, excepto el 
protagonista, son ficticios. Su 
diseño deja a un lado las digita- 
lizaciones que caracterizan a la 
saga PGA para crear unos juga- 
dores con apariencia de dibujos 
animados. En el resto del pro- 
grama ocurre algo similar, ya 
que se han incluido nuevas y 
originales competiciones. Así, no 
se limita a reproducir campeo- 


| | PRACTICA 


La posibilidad de 
practicar tres 
tipos de golpes 
diferentes está 
incluida entre las 
opciones. 


radical con respecto a la saga PGA.en 
- esta ocasión Tiger protagoniza un juego 
más informal. Sus principales caraterís- 
ticas son los variados modos de juego, y 
la renovada ¡ imagen de los golfistas. 


11] Uno de los aspectos más originales es un campo 
; rodeado de diferentes objetos. Muchos de ellos 
permiten mejorar las caraterísticas técnicas de los 


0 ad 


NIC. re El resto db los jugadores MEñeIadOS 
no sonreales. 


da 


El mando analógico permite utilizar un 
sistema de precisión sin necesidad de 
emplear los botones. 


AE Y TECLEAR 


yea 


Ed 
A 


natos de golf mediante el siste- 
ma tradicional, sino que incluye 
diferentes pruebas con las que se 
mejoran las habilidades de los 
jugadores. Quién sabe si pronto 
veremos un programa protagoni- 
zado por nuestro golfista «el 
niño» Sergio García. CHIP 8: CE 
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is TIME 


Intro 


Plunque el juego parece 
casi terminado, la intro a la 
que hemos tenido acceso 
da la impresión de estar 
todavía en desarrollo. 


El programa incluye 
diferentes campos, 
en los que el entor- 
no es uno de los 
aspectos en los que 
más cuidado se ha 
puesto. 
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DREAMCAST SUPER Nuevo 


| César lo que es del César. Si somos 

capaces de criticar a ACCLAIM por pro- 
ducir una adaptación tan infame de SOUTH 
Park de N64 para PSX, también debemos en- 
salzar su valiente decisión de distribuir en 
España este CHEF's Luv SHack, un juego de 
preguntas y respuestas en inglés que tiene 
como base una serie de TV que únicamente 
los abonados a VIA DIGITAL y unos cuantos 
seguidores fanáticos (entre los que me 
cuento) conocen. Man- 
teniendo el mismo hu- 
mor impresentable y 
cáustico de la serie, Luv 
SHack está concebido 
como un concurso tele- 
visivo, en el que el ca- 
lenturiendo cocinero 
Chef ejerce de presen- 
tador y los cuatro niños (Kenny, Stan, Kyle y 
Cartman) de concursantes. Tras una ronda 
de preguntas sobre diversos temas (la serie 
de TV, cine, música), los hasta cuatro juga- 
dores simultáneos que permite SouTHPARk 
CHEF's Luv SHack participarán en uno de los 
18 subjuegos incluidos en el compacto. Es- 
tos incluyen desde homenajes a juegos clá- 
sicos (Culos En el Espacio es una variante del 
mítico AsTEROIDS y Spank The Monkey es el 
juego del Simon pero golpeando a un mono 
en los cachetes del culo), hasta carreras de 
karts (con la mecánica del inolvidable Su- 


por 


POS 


0, 
7 Ls AT 


Ey1 CAN YOVIDECIDE IE THE 
O WORD IS "FORE" OR "SKIN? 


Responde correctamente a la ronda de preguntas relám- 
pago y podrás ser testigo de cómo los alienigenas 
taladran el fofo trasero de Eric Cartman, 


DUTH PAR 
Ll E “Vb e 


Además de los cuatro 
niños y Chef, en Luv 
Shack también apare- 
cen otros personajes 
conocidos de la serie, 
como Mephisto, su 
amigo enano y el mo- 
no de cuatro culos, 


FORMATO e GD ROM 


GENERO O MINIJUEGOS 
COMPAÑIA e ACCLAIM 
PROGRAMADOR e ACCLAIM STUDIOS 


PAIS e ESTADOS UNIDOS 


OIEIPACGZANA ENTERTA IN NEN TO WE 


a Psx del sourTHpARK [shoot “em-up 3D) de 
ta vez hace justicia a La serie de 
cáustica del momento. cHeF 
concurso de preguntas 


juegos protagonizados 


y respuestas que 


"SOUTH PARK! 


pespués de perpetrar no hace mucho una infame adapt 


TV 
SHACHK 


más divertida y 
es un delirante 
incluye 18 sub- 


“Ss LUV 


kyle, stan, cartman y kenny. 


En el subjuego «Spank the Monkey with Mr. Mackey», 
una peculiar variante del juego del Simon, debes abofe- 
tear en orden los cuatro culos del mono. 
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Arco: ofrece gráfi- 
cos con peor resolu- 


ción que los de la versión 
Dreamcasr, la entrega PLarS- 
TATION no tiene nada que en- 
vidiarla en otros aspectos. 
Es igual de divertida e in- 
cluso las cargas desde el CD 
son mucho más soporta- 
bles. A la larga resulta más 
cómodo la única (y no muy 
larga) carga antes de las 
preguntas de la versión PSX 
que el constante acceso a la 
unidad CD del juego de DC (quizá su 
único defecto). También está en pre- 
paración una entrega N64, aunque to- 
davía no tiene fecha de lanzamiento. 


ME 
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mí 


> En el hay cabi- E 
a e . n el concurso hay cabi 
3 A e 0 e Seo da para preguntas de to- 
48 - pa . do tipo. Desde películas y 
actores famosos hasta 


series de TV de culto. 


Mid ps 


EA ar THIS! 


PERSPRINT), concurso de comedores de tartas 
o peleas con bolas de nieve. Sin olvidar la 
ronda de preguntas relámpago, que tiene 
como objetivo lograr que unos alienígenas 
perforen el recto de Cartman. Luv SHack será 
uno de los mejores títulos que aparecerán 
para cuatro jugadores en DC. Eso sí, por el 
problema del idioma, parece que llegarán 
muy pocas unidades a España. NEMESIS 


S 
0 
er 

U 

U 

J 
L2) 

S 

O 
U 

0 

2 

O 
«ri 
4) 

UU 
4) 
Y 

Pe 

fU 
A 
o 


La carrera continúa 


a singular competición de 

motos aéreas de SCEA 
continúa en un tercer capítulo 
que llegará muy pronto al mer- 
cado europeo. Por ahora 
hemos tenido acceso a la beta 
americana, con la que hemos 
podido comprobar que Jer 
RIDER 3 conserva las señas de 
identidad de las anteriores 
entregas, como son los intrinca- 


PLAYERA BOMBEAR 


EXEFZY 


A 
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Como en los anteriores Jer RIDER, 
esta tercera parte ofrece todo tipo 


de circuitos inhóspitos, que incorpo- 


ran desde ríos de lava hasta gigan- 
tescos precipicios o resbaladizos 


glaciares. Y todo esto sólo en los cir- 


cuitos más fáciles, el resto son un 
completo infierno. 


dos y peligrosos circuitos sobre 
ríos de lava, aguas embraveci- 
das y glaciares, y el peculiar sis- 
tema de control de las motos, 
bautizado desde el principio de 
la saga con el nombre de True 
Physics. Jet RIDER 3 ofrece gráfi- 
cos algo más bruscos que los de 
la primera y segunda parte, 
pero añade en contrapartida un 
mayor colorido. Y cómo no, la 


A, 


Cc 


El modo versus para 
dos jugadores de Jer 
RiDer 3 ofrece dos 
opciones diferentes 
de partir la pantalla 
de juego, aunque la 
mejor de todas es la 
división vertical, que 
permite una óptima 
visión del escenario. 
La otra es un com- 
pleto suicidio. 


a 


At la == tb 


A 
a 


Teror E 


gente de PACIFIC COAST Pé 
COMPANY, programadores de 
esta entrega, no ha olvidado 
incluir el clásico y adictivo 
modo versus para dos jugado- 
res. Cuando dispongamos de 
la copia PAL os deleitaremos 
con una concienzuda review 
del juego. NEMESIS 


Jet Rider 3 ofrece una 
nueva tanda de 
peligrosos circuitos 


SÓLO 14.9907 ptas.............. o: e 


Más atractivo, imposible. 


DREAMCAST SUPER NUEVO 


OUARTEBACK 


CLUB'2000 


O esde la aparición de la primera en- 
trega de NFL QUATERBACK CLUB para 
SUPER NINTENDO, el título de ACCLAIM ha 
ido adaptándose a las diferentes conso- 
las que han llegado al mercado. Además, 
el programa tiene voca- 
ción de pionero, ya que 
tras ser el primer simula- 
dor de fútbol americano 
en llegar a NINTENDO 64, 
va ha realizar el mismo el 
papel en la nueva conso- 
la de SEGA. En su nuevo 
formato, la compañía norteamericana ha 
buscado aprovechar las cualidades de 
DreamcasT haciendo que el fútbol ameri- 
cano se convierta en un auténtico espec- 
táculo visual. Para lograrlo se incluyen 


FORMATO 0 6D AOM 


GENERO. O DEPOATIVO 


COMPANIA e ACCLAIM 


PAOGAAMADOR O ACCLAIM 


más de 10 cámaras que ofrecen desde 
perspectiva aéreas, hasta la posibilidad de 
vivir los partidos a través de los ojos de los 
jugadores. En cuanto al desarrollo del jue- 
go se siguen las pautas de los simuladores 
tradicionales, con una comple- 
ta gama de interesantes op- 
ciones. A la espera de que su 
gran rival, la saga protagoniza- 
da por John Madden de ELEC- 
TRONIC ARTS, se decida a 
probar suerte en el soporte es- 
trella de SEGA, ACCLAIM ha 
decidido anticiparse. La única duda es ver 
si de verdad se cumple el típico refrán de 
que el que da 

primero da dos 


Veces. CHIP 8 CE Dentro de la variada gama de 


posibilidades incluidas por los 
programadores se encuentra 
la opción de revivir partidos 
históricos. La actualización se 
pone de manifiesto en los ju- 
gadores integrantes de los di- 
ferentes equipos. La 
climatología también ha sido 
reflejada en el juego. 


1] 1] e a FA 6 de 
una de Las sagas más vete- 
ranas dentro del fútbol 


imericano da el saLto 


o 


DREAMCAST convirtiéndose en 
Sá 
el primer simulador en su 
A 1] ' - 
género. el juego apuesta 
pOr expLo arm | 2 ral i dar 
h ui Sn L vu! L tw» AL LUaOuU 


E el apartado de op- 
ciones el programa no 
tiene nada que envidiar a 
las versiones para otras 
consolas. 


a RACER" 


1 


3 is P le a . , | 
AC ) 


acom INFOGRAMES 


ANO Emolitionracer, SOM >. 
> É a 


) Aeción muy variada. Aunque 
— E MISSION AN asitodo el peso del programa recae sobre la acción a base de 
Select Mision7)OJ% pa si todo el peso del programa recae sob : la acción a base de 

. == disparo, en EL Mañana Nunca MUERE 

ambién han dejado algunos hue-= | 


os a otros estilos de juego Hay 
torizadas con coches y 

viones, elementos de aventura y, | 
pocos, algunas.cosill as que 


osise trata: 


EL MAÑANA NUNCA MUERE 


á TACTICAL ESPIONAGE ACTION 
réis tremendamente interesante 
emplear los clásicos artilugios crea: 
dos especialmente para Bond en 
esta aventura. Al'igual que en la 
película, cuando uno ve los proble- 
mas en los que se ha metido 007 y 
cómo se adaptan estos cacharros a las necesidades, sólo se puede 


nensar que alguien les había pasado antes el guión. 
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A CU UG LU El Mañana Nunca Muere 
Ñ Ea a ES Como hay algunas SUPER un popurrí de los juegos de 
A a | personas que parecen obsesio- CANA a PLAYSTATION DUKE NUKEM y TOMB 
nadas con el grado de fidelidad RaipeR (sin los elementos de pla- 
Ñ PRODUCTOR ELECARTS . ; 
que guarda el juego con la pelí taformas), el estilo de juego GoL- 
E ; PROGRAMADOR BLACKOPS 
cula del mismo nombre, lo pri- DENÉEYE de NINTENDO 64 y algunas 
mero que diremos es que EL MAÑANA NUNCA fases motorizadas parecidas alas de JUNGLA DE 
MUERE para PLAYSTATION refleja el argumento y  CRisTAL. Con tales referencias, un poquito de 
el espíritu:de la película con absoluto rigor e arte a/la.hora.de.programar y una historia 
inteligencia. Que respetara:la historia era algo. comola de EL MAÑANA NUNCA MUERE, a nadie 
que todos dábamos casi por hecho, pero lo sele.escapa que el cóctel resultante tiene 
que dudábamos es que los programadores, todas las papeletas para convertirse en un 
BLACK OPS, supieran dar con el tipo de juego auténtico éxito. Paradójicamente;en EL MAÑa- 
James Bond, el AGENTE más o la fórmula más idónea para reflejar el uni- NA NUNCA MueRE todo está tan calculado que 
verso de Bond. Afortunadamente para el es posible que hablar de bombazo sea una 


famoso de todos los tiempos, 


resultado final, sus responsables se ha inspira-- exageración innecesaria... y hasta una injusti- 
Allan qe A j . : d a . 
debuta en PlayS tation con un do en lo que ya ha funcionado y triunfado'en cia hacia las intenciones de los programado- 


juego que le aleairar otros títulos de similares características. Se res. Todoestá tan sumamente depurado y se 
AE EE e podría decir que EL MAÑANA NUNCA [MUERE es ha huido tanto de lo excesivo, que hasta en su 

vida tanto a los amantes de acción, casi constante y 

este personaje de película como a los fanáticos de los AULIIIIE eo UR RUSOS OSon: 


traréis una cadencia 
controlada y un punto 
de realismo nada habi- 


= 


shoot-em*up al estilo del último Duke Nukem, 


Una licencia de película para un juego de cine. 


io ri 
Una de las mayores virtudes de este juego es 


el realismo y detalle con que se han diseña- PRESS START 
do los escenarios, personajes y vehículos. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGAB DAD 


un gran trabajo que variaciones a porri- contundentes y efec- en su conjunto es un y 
hace justicia a La Llo del clásico tema tivos elementos sono- gran juego, pero hay ] 
película y)a Las más populad/ de La ros en un juego en fases mucho)más com- / ps 3) ) 
prestaciones de y pálícuta. Suenan el que Lasácción —pleta$ y tdabajadas Ñ / 

PLAYSTATION. Buena -méjor=Las ¿Que no plede Llegar a ser qe otras.//aunque La : J p 1] 
ambtentación, buena hacen demasiados cam-  —————abBrumadofa, pero que , dificultad pueda )/ p 
animación de Los per- bios, pero todas tie- en ningún instante se parecer elevada al ¡y 1 €_— 
sonajes y unos movi- nen una calidad acoplan o fallan. principio, Luego os ES] La adaptación del juego a La 
mientos aceptables, notable y una instru- todos Los efectos de daréis cuenta de que — película. 

que sólo flaguean al mentación de Lujo. Las armas están no es para tanto en [EJ] +ara Lo que es este género, 


contacto con paredes. geniales. el nivel agente. puede resultar un tanto corto. 


rel géner 3mo en toda película de 


James Bond, siempre hay un lugar para la fan- 


tasmada, pero la 


Lo 


tónica general apunta hacia 


Gráficamente está muy trabajado y cuidado, 


calidad técnica se acerca bastante al nivel 


la de La 
n la acción 
Sm 


1guno 


je nos darán una enorme ventaja cuando 
pasen los primeros sustos. Hay misiones tram- 
pa, con una dificultad realmente importante y 


enemigos para expor- ; = 


VALORACION 


O eL MAÑANA NUNCA MUERE para 
PLAYsTATION es un buen ejemplo de' 
programación inteligente. no hay 
nada en todo el programa que no 
cumpla con Las expectativas o que 
se pueda decir que esté mal, y 
eso es ya una gran noticia en un 
juego coh una Licencia de una 
película. también habría que aña- 
dir, con La koca pequeña eso sí, 
que tampoco encontraréis nada 
excepcional o asombrosamente 


tar, pero la media no 


cinco intentos para 


Salir alrosos. Por esta 


requiere de más | 
4 
| 
| 


razón y por el hecho de 
no contar con 
modalidades | 


un modo para dos 


jugadores, pensamos 


Al contrario de lo que 
reza la leyenda que 
muestra a 007 como 
un ser casi intocable, 
el personaje del juego 
parece atraer a las 
balas como un imán. 


desgracias, no dudéis 
en parapetaros con 
cualquier cosa en 
todo momento y no 
recurráis con exceso a 
las mirillas telescópi- 
cas, ya que son lentas 


e la acción 


bien hecha: DE LUCAR 


Para evitar mayores en sus movimientos. 
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MATIAS EY 


Detalles importantes. En EL MAÑANA Nunca MUERE hay algunos aspectos sobre los que 
conviene estar prevenido. Uno de ellos es que no todas las fases cuentan con el mismo número de vidas, y así, por ejemplo 
en la de esquí, tendremos sólo una vida para completar el'nivel: Otro detalle importante es que deberemos afinar al máxi- 
mo para no causar bajas de civiles, y hay al menos dos fases en las que pulularan/por todos lados. Aunque no sean tan pell: 
grosos y resistentes, en este juego también os tendréis que enfrentara algunos jefecillos cuya mayor amenaza esla 
potencia de sus armas. Para terminar, los movimientos para apuntar mejor.con¡armas con mirilla y similares son muy, muy: 
lentos y casisiemprete dejan vendido ante el fuego.enemigo. Solo os servirán bien cuando aún no os hayan descubierto. 


25 ROMS 


genial. para definir este trabajo 

sólo necesitamos dos conceptos: 

pulcritud absoluta y una calcula- 
Az dísima jugabilidad. 


En este juego también encontraréis escenas 


con diálogos, pero son una especie de cine- 


mas con los mismos gráficos que el juego. 
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sorpresas y acción. 
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Medal of Honor nos brinda una aportu- 
nidad única de meternos en la arriesgada 

piel de un agente secreto aliado en la 
Segunda Guerra Mundial. Sabotaje, 
espionaje y acción sin concesiones 
en un juego con un brillante planteamiento 
y unas misiones que reflejan momentos y 
objetivos PEAÑeES de aquellas batallas. 


Aunque para muchos 
las cicatrices abiertas por 
la Segunda Guerra Mun- 
dial aún no estén cerradas 
y, por lo tanto, este tema 
siga siendo doloroso, hay 
que reconocer que pocos 
asuntos se pueden prestar 
tanto para un videojuego 
como aquel gran enfrenta- 
miento histórico. Dudamos que en Alemania 
haga mucha gracia el planteamiento de MEDAL 
OF Honor, no ya por ser los malos del juego, 
sino por el simple hecho de su tradicional cen- 
sura a los juegos en los que los enemigos a los 
que hay que disparar están representados por 
seres humanos. Baste con recordar el tremen- 
do lío que se organizó con Turok. Como esas 
son cuestiones que parece que no nos afecta- 
rán a los españolitos, será mejor que nos cen- 
tremos en los aspectos que realmente han de 
interesarnos. 

Antes de nada hay que decir que MeDAL OF 
Honor es una genialidad que no es lo mejor de 
este género en PLAYSTATION sólo porque los pro- 
gramadores no han logrado colocar los movi- 
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Los enemigos y esce- 
narios están realmen- 
 teybien, pero Los 

JUE 0 dea Ms deberían 

y berse trgbajado un 
do] ====pocO más para haber 

ñ Logrado una fluidez a 
La altura de quake 
11. Más velocidad y 


suavidad Le vendrían 
de perlas. 


a || 
AA 


MUSICA 


una banda sonora que 
parece sacada de La 


: > pelírula sobre 
L 


segundaScuerra 
múndial. temas ins- 
trumentatés que 
transmiten tensión, 
muy bien orquestados 
y que dan mucho juego 
a la acción que hay 
en pantalla. 
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SONIDO FX 


uno de Los aspectos 
más logrados del 
5 JupSo. Tantib Las 
— amasd Como! Las voces 
- dé-Los- engáligos harán 
===20ue te SUéntas com- 
pletamente inmerso en 
La acción. se comple- 
mentan perfectamente 
con La música. 


e 


Multijugador. Después de ver el exc 
jugador, no esperábamos demasiado de esta opción, pero hay que reconocer que también les ha queda- 


do bastante completa. Los escenarios son abundantes y exclusivos, hay varios personajes e indumenta- 
rias para elegir, diversos armamentos y sus movimientos son similares a los del modo individual. 


Misiones 
alucinan- 
tes. y plantea- 
miento de las misiones 


JUGABILIDAD 


Aunque sus movimien- 
tos Le restan algo de 
espectacularidad, el 
iS eh iento de 
2 Uas=fasespU La varie- 
dad de Sttuaciones os 
dejarán absolutamente 
encantados. La difi- 
cultad está perfecta- 
mente ajustada. 


elente trabajo realizado en el modo para un solo 


os dejará absolutamente boquiabiertos. Infiltrarse en las líneas enemigas 
utilizando documentación falsa, volar vehículos, robar planos, destruir 
instalaciones militares y fábricas, son sólo algunas de las acciones que 
tendréis que realizar para tener ocupados y distraídos a los alemanes. 


ES 
el tema, el desarrollo y el 
diseño de Las fases. 

Lástima que no hayan depurado 
Las rutinas de movimientos. 


O Y A 
F Honor 


Todo un Peto. tnocasio- 


nes, a los objetivos iniciales de una misión 
pueden añadirse algunos extras más que | 
estaremos obligados a cumplir para poder | 
acabarla fase. Otro detalle importante a tener | 
en cuenta es que hacer bien las cosas y llevar | 
a cabo las misiones de la manera más correc- | 
ta, nos dará más opciones de obtener meda- 
Mas. Por cada una obtendremos algún truco. 


—NFIND THE DOWNED PLANE (Pg. 1) 
1 12 June 1944 
"Bonjour. My name is Manon. 
"Col. Hargrove tells me that 


uve decided to join the 
OSS. Welcome to the fight! 


French Resistance- we call ourselves 
"¿he Maquis.” Time is of the essence, 

so press the 
b and start the briefing. 


PI be your liaison with the =—-—— 


(A button to turn the page 


press EY to Continue ¿ 


mn — 
FSFICE OF -STRATE 

PERFORMANCE EVALUATION 

1 Find Tb Downed. Plano 

A 4 Over: Rating: Excellent 

Objectivos Completed: 3 out of 3 
of Shots Firod: 459 

Numbor of Hito: 61 

Accuracy: 13% 

Proforrod Weapon: Mi Garana 

Mumber of Hita Taken: 20 

Mumbor of Objects Dostroyod: 11 

Number of Enenmios Killed; 30 


Shot Locations 


Loft Leg: 2 Left Arm: 11 

Right Log: s Right Arm: 10 

Gunnory Evaluation: Arnslinger 
(9 TO CONTINUE 


TRA 
RYICES 


mientos a la misma altura que su impagable 
concepto de juego. Por otro lado, también 
hay que añadir que estamos convencidos de 
que más de uno le va a perdonar ese fallo 
con tal de poder sumergirse en una aventura 
como ésta, ambientada en la Segunda Gran 
Guerra y con los nazis como enemigos. Cada 
una de sus geniales misiones, la inspiradísi- 
ma ambientación de los escenarios, o poder. 
manejar aquel armamento y enfrentarnos a 


Pasatiempos: lanzar 


granadas a los perros 
para que jueguen 
(unos segundos) o qui- 
tar gorras a tiros. 


También podréis utili- 
zar algunas de las 
armas de vuestros 

enemigos. 


todos los cuerpos de élite alemanes, es algo 
que cualquier amante del cine bélico le agra- 
decerá a MeDAL OF Honor, tanto como para 
minimizar sus toscos movimientos o para 
perdonar que sus textos no estén traducidos 
al castellano. El resto de cuestiones habría 
que catalogarlas casi de ejemplares y de 
absolutamente magistrales si atendemos a la 
naturaleza de las misiones. Cada una de las 
distintas operaciones están basadas en 


momentos estelares y 
situaciones reales que 
tuvieron lugar en la 
Segunda Guerra Mun- 
dial y que muchos 
recordaréis por los 
libros de historia o el 
cine. Robar documen- 
tos, inutilizar instalacio- 
nes, volar arsenales y 
depósitos de combusti- 
ble, hacerse pasar por * 
un oficial alemán para 
poder entrar en sus for- 
talezas y otras mil 
misiones harán de cada 
fase una experiencia 
impagable y digna de 
contarse a los nietos. Al 
igual que ocurrió en su día con GOLDENEYE de 
NINTENDO 64, cada una de esas situaciones 
transmiten sensaciones mucho más 
potentes y completamente distintas del 
resto de juegos de acción del género. La 
familiaridad de los ambientes y de todos los 
hechos a los que deberemos enfrentarnos, 
harán que os sintáis mucho más implicados 
y que os esforcéis aún más por conseguir 
méritos militares. 

Para terminar, no podemos olvidarnos del 
modo para dos jugadores simultáneos. Aun- 
que tiene unos movimientos similares a los 
del individual, mejorables por tanto, os ase- 
guramos que está realmente inspirado y que 
más de uno le va 


VALORACION 


SL MEDAL OF HONOR 
tuviera La calidad de 
movimientos de quake 2, 
ahora estaríamos habLan- 
do de rey indiscutible 
del género en playsta- 
tion. como, por desgra- 
cia, La realidad es otra 
y sus movimientos de 
pantalla se quedan sólo 
en buenos, os diremos 
QUe MEDAL OF HONOR es 
uno de Los juegos más 
interesantes, emotivos y 
originales que hemos 
visto en esta consola 
un sólo peldaño Le ha 
impedido ponerse La 
corona que temática y 
maneras merece 


SUPER 

L JUIIEN 

a dedicar unas 

cuantas horas más FORMATO CDROM 

a esta opción. PRODUCTOR  ELECTRONICARTS 
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Soul Calibur 


Muchos de nosotros RO necesitábamos ninguna prueba para | 
darnos cuenta de que Dreamcast es la consola más poten- 
£e del mercado. A Namco no le ha parecido así, y con esta | 
maravilla nos convencerá de ello de la manera más agra- 

dable posible, con el MÁS impresionante beat'em-up en 3D 

jamás creado para un sistema doméstico. 


NAMCO RECYCLE. ¿Os suena este movimiento de Maxi? Efectivamente, es la famosa 
patada que Marshall Law hace en todos los Texken. Algunos personajes como Hwang 
o Li Xiangfei poseen movimientos «reciclados» de Tekken 3, aunque, todo sea dicho, 

la verdad es que quedan francamente bien. 


Está más 
que claro que gra- 
cias a DREAMCAST y a 
juegos como SoNIc 
ADVENTURE O THE HOUSE 
OF The Deap 2 tene- 
mos la oportunidad 
de ver lo que la nueva 
generación de conso- 
las puede ofrecer en 


veredicto final sobre SouL CALIBUR puede 
parecer a todas luces desmedido, sobre 
todo teniendo en cuenta que DREAMCAST 
no lleva ni tres meses en el mercado espa- 
ñol, pero no tenéis más que echar un vista- 
zo a cualquier otra publicación, nacional o 


A 


¡SOUL CALIGUR 


sus comienzos. y Cervantes de León, perso- 
NAMCO, como de costumbre, ha ido más naje final de Sou. Ebc, 


vuelve en esta segunda 
parte mucho más fuerte y 
poderoso. En esta panta- 


allá y ha querido exprimir de tal modo la 
nueva máquina de SEGA que su primer y, 


por ahora, único título para DREAMCAST lla le vemos ejecutando 

parezca creado con las técnicas de progra- uno de sus golpes más 

mación y la experiencia adquirida en el mortíferos. 
PRODUCTOR - futuro y traído hasta nuestro tiempo como 


PROGRAMADOR NAMCO E por arte de magia. En principio, nuestro j : o 


ream 


e EXTRA MISSION 00m e 
5 vueito a visitar al anciano despu 
duro entrenamiento alrededor del m 


Parece que has estado entrenádndote 
en, veamos como has mejorado. Vamos] 
Gñame lo que sabes h 


pie ética Es 


GRAFICOS 


el engine 30 de La 
coin-op ha sido supe- 
rado con criéces en 
egta Versión Dc. 
Thdos Los £lementos 
Adel =juegó” poseen un 
detalle imposible y 
su animación, creada 
con motion capture, 
es la mejor que hemos 
visto... y a 60 fps. 


JCAL 


andate ha 


osa nan dE cdi 


Exhibition Theatre, Profile y Art Gallery) y el magnífico Mission Battle Mode, una versión vastamente 
¡mejorada del modo historia del primer SouL EDGE para PLAYSTATION. 
h 


E PNUMA TAME METE 


TEAM MATILDE 


MUSICA 


Aunque no tiene La 
posibilidad de elegir 

entre La vérsión ori- 
— gilhal o La renezcla- 


dá, como gl primer 


—= 00í”EDGE, en cuanto 
escuchéis un par de 
veces la genial uom 
de souL CALIGUA no Os 
importarán Lo más 
mínimo Los remixes. 


respecto a Las de La 


SONIDO FX 


el juego ha sido tra- 
ducido pero, gracias 
al cielo, odas Las 
vgces delyjuego han 
— id intactas 


versión original. me 
encanta el sonido que 
produce el metal tem- 
plado de dos filos al 
chocar. 


Como podéis 
observaren todas 
y cada una de las 
pantallas que 
adornan esta 
review y, especial- 
mente en la que 
aparece Rock, la 
resolución y las 
texturas utiliza- 
das en esta ver- 
sión DREAMCAST 
superan con cre- 
ces alas usadas 
en la Com-Op. 


JUGABILIDAD 


Namco Lo ha vuelto a 
Lograr. Al igual que 
hizo con tekken, ha 


— cónvertido po secue- 


UA ensun Ultulo que 


A osee tOdO el espíri- 


tu de La primera 
entrega pero con tan- 
tas novedades que 
resulta un nuevo y 
genial programa. 


GLOBAL 


que Namco sólo haga un par 
de «éstos» al año. 

que tu Tv no soporte el 
modo gráfico a 60 Hz. 


AAA AAÁ 
ASTAROTH 


El viejo Edge Mas- 
ter propinando a 
Mitsurugi una 
cucharada de su 


propia medicina 
(lleva su misma 
katana). 


A pesar de que 
personajes como 
Astaroth o Night- 
mare sean lentos, 

su increíble fuer- 
za les hace casi 
Iqusnelbles 


internacional, para comprobar que SouL 
CALIBUR se lleva las más altas puntuaciones 
posibles. Si aún no habéis tenido oportuni- 
dad de disfrutar con una sola partida de 
SouL CALIBUR, imaginad que es como unir 
en un solo juego la más impresionante 
jugabilidad al estilo Texxen 3, el estilo gráfi- 
co épico y medieval del primer SouL EDGE y 
un engine gráfico nunca visto hasta ahora 
en un sistema doméstico y cuya calidad 
supera incluso (en estabilidad, que no en 
resolución) a la mayoría de PCs con acele- 
ración por hardware existentes. La versión 
PAL del programa de NAMCO ha sido cui- 
dada hasta un límite 


insospechado, gracias 
a la traducción de la 


Dre pal mE 


a E o A haa 1segui 
Battl 


Entre e lasencontraen mos renders 


fondos de las pantallas de carga 
y hasta: dibu jose ados por 


jugadores nipones. 


práctica totalidad de los textos y la opción 
más genial jamás creada: la de seleccion 
entre 50 Hz (framerate PAL) o 60 Hz (frame- 
rate NTSC). Dentro de unos meses tendre- 
mos la oportunidad de comprobar lo que 
da de sí PLAYSTATION 2 y el genial TekkEN TAG 
TOURNAMENT, aunque por muy bueno que 
sea y por muchos juegos que saquen den- 
tro de unos años que superen a esta excel- 
sa versión de SouL CALIBUR, este legendario 
título de NAMCO quedará por siempre 
grabado en nuestra memoria como uno 
de los beat'em-up 3D más impresionantes 
jamás creado. DOC 


. 


meses desde L la 
rición. en JAP 


redacción y yo 
seguimos pensando 


que es el título más 


€ ore 
gana s, A 


Ye 


s 


¡Verdad! 


Tu mundo de subastas 


www.aucland.es 


25.000 artículos a la venta a 
precios sólo posibles con el 
método de la subasta 


sivo. 
e S Ba, 


9 
Co 
teca, 
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FIFA £000 


Pep Guardiola, el magnífico centrocampista del F.C. Barcelona, 
encabeza la campaña publicitaria del la última versión de la £aga FIFA. A 
los habituales comentarios de Lama y González, se unen la incorporación 
de temporadas completas, así como de equipos históricos. 


Tras cinco entregas, la 
saga FIFA sigue fiel a su cita anual 
con PLAYSTATION. En este tiempo el 
programa ha ido añadiendo dife- 
rentes aspectos a una saga cuyos 


- principales alicientes han sido la 


espectacularidad y la utilización 
de un enorme número 
de equipos y de jugado- 

If res reales. En el nuevo 
programa se mantiene la 
promoción de un juga- 
dor de élite. En esta oca- 

Il sión se ha producido un 
cambio de equipo, ya 
que el barcelonista Guar- 

¡ diola sucede a los madri- 
distas Raúl y Morientes. 

Aunque esta política publicitaria 
también se sigue en otros países, 
en cada uno se emplean jugado- 
res diferentes. Así, para el merca- 
do inglés se ha contado con la 
presencia del internacional Sol 
Campbell. La colaboración de 
nombres populares no se queda 


» aquí, destacando, un año más, los 


:2U40Wbl, badddr:0 


A ta 


impresionantes comentarios de 
los locutores de la Cadena SER, 
Manolo Lama y Paco González. 
Además, para completar el aparta- 
do sonoro, se cuenta con el popu- 
lar Robbie Williams, que con su 
tema Ir's Onty Us da color a la intro 
del juego. Junto a Robbie, apare- 
cen otros grupos como Apollo 40, 
o Sniper. Con todos ellos se sigue 
la tendencia de las entregas ante- 
riores, con canciones de Fatboy 


FIFA 2000 
DEPORTIVO 
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EDITOR 


hora, el programa incluye un magnífico 


Para cambios de última 


editor. El mismo permite variar hasta 11 


A EA , A 
a CACA > 
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aspectos diferentes de cada jugador. 
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La posibilidad de realizar jugadas especiales 
toma fuerza en la nueva entrega. Lo sorprenden- 
te es que todos los jugadores pueden hacerlas, 


EQUIPOS Cada 
año la saga incorpora 
los clubes de nuevas 
ligas hasta las 16 reco- 


Slim, Blur o Chumbawamba. Entre 
las incorporaciones lo más destaca- 
do es la posibilidad de disputar 
varias competiciones dentro de una 
misma temporada. De esta forma, 
los partidos de liga se ven salpica- 
dos con eliminatorias de copa y par- 
tidos de competición europea. 
Además, los resultados obtenidos 


ción de 42 equipos históricos. 
Este hecho no es una novedad 
en la saga FIFA, ya que en Copa 
del Mundo Francia'98, ya aparecí- 
an selecciones nacionales de 
otras épocas. Sin embargo, sí es 
la primera vez que en esta serie 
se incluyen las plantillas de clu- 
bes que han marcado una página 


gidas en esta entrega. 
Si en el año pasado * 
aparecieron las ligas 
belga y portuguesa, 
esta versión incluye la 


tigo Grioga lis 


(Sjaruoa 


fl griega, la noruega, la 
5 israelí y la turca. 


en una temporada se conservan 
para la siguiente, de modo que la 
clasificación lograda determina la 
próxima participación en competi- 
ciones europeas. La otra novedad 
digna de mención es la incorpora- 


GRAFICOS MUSICA 


La animación indivi- 
dual de Los jugadores 


c p< Lec- 
ción méristral. Las 


cuencia el 
ntorn rodea Los 


contar con 


ración de intérpretes 


populares, suele ser 
sinónimo un Buen 


rato musical. en 


sean 


importante en la historia del fút- 
bol. Junto a estos equipos aparecen 
40 selecciones nacionales, los clu- 
bes de 14 ligas, así como los princi- 
pales equipos de otros países. Los 
movimientos individuales de los 


SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


La colako- 


es difícil decir algo 
más acerca de La 
calidad de Los comen- 


junto a La temporada 
completa (un reto adi- 
LE cipnal. ¿perrea 
LE haú citar Los 
evos- moyimientos 
speciates, que ofre- 


junto a 


55) 


La temporada completa es el 
modo estrella del programa. 
La Brusquedad con La que se 
desplaza el balón. 


partidos redondean el 
apartado gráfico. el 
movimiento del balón 
es el único fallo 
reseñable. 


otros grupos destaca 
La participación del 
Británico ex-TakKe 
THAT, ROBBIE 
WILLIAMS. 


Los mejores que exis- 
ten, no sólo en el 
mundo del fútbol, 
sino en cualquier 
simulador deportivo. 


cen una mayor variedad 
de posibilidades. 

La jugabilidad de su 
rival 1ss es el único 
inconveniente. 


ES] 
El 


PlayStation 


Secuencias 


sionantes secuencia: 

taculares son las oles, aunque 

también aparecen en las | los árbitros o 

en las típicas lamentaciones tras fallar una oca- 
sión clara de gol. 


más espec- 


j AA SO o AGAN] HS 7 


La calidad gráfica queda patente en las repeticiones a las 
que puede accederse en cualquier momento. 


E ¡¿_ 
AN 


16:33. Al Madrid 0 Barcelona 


Las cuatro cámaras 
incluidas ofrecen dos Y 
perspectivas laterales, 

una real y otra isométri- 

ca. Además, es posible 

modificar el plano y la 

inclinación. 


AA 
Y 


jugadores, vuelven a ser todo un 
espectáculo. En su control, se han 
añadido movimientos especiales, 
en la línea de la versión del año 
pasado para NINTENDO 64. La repro- 
ducción de los futbolistas también 
mejora (en aspectos como los ras- 
gos faciales, la altura o la corpu- 
lencia), lo que permite una 
identificación más sencilla sobre el 
terreno de juego. Dentro de las 


AROS t 
POUCIORO NAT 


A Fondo 


cámaras hay para todos los gustos, 
ya que junto a las 4 prefijadas se 
incluye otra que permite, tomando 
como base una de éstas, modificar 
el plano y la altura. Como puede 
observarse el programa reúne 
todos los alicientes para ser un 
gran éxito, siendo el movimiento 
del balón sobre el terreno de 
juego el único pero que puede 
achacarse. CHIP 8: CE 


Uno de los aspectos habituales 
en las últimas entregas de FIFA 
es la inclusión de grupos de pri- 
mera línea. Ene ste caso es Rob- 
bie Williams el que pone la 
música, tanto en la intro como 
en otras fases del juego. 


En las jugadas ensaya- 
das es posible realizar 
una serie de jugadas 
predefinidas. El equipo 
que defiende puede con- 
trarrestar estas jugadas 
moviendo libremente 
sus jugadores. 


TT EN 


2000. 
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Dino Crisis 


En este mundillo hay 

VALORACION gente empeñada en hacer las cosas 

20 RA bien. El creador de ResiDENT EviL lo ha 
de Los mejores apar- demostrado con su última obra, Dino 
Ue EEES PO Crisis. Y aunque Shinji Mikami ha 
PLAYSTATION. Basta > 4 
ver La increíble querido desmarcarse de su anterior 
representación de Los obra de zombies y aberraciones bioló- 


dinosaurios y el 
detalle de Los 
escenarios 


gicas, no lo ha conseguido del todo. El 
sello que había impreso en la saga 


a A ResipenT EviL queda patente en su 
cy A 
fectamente aventura jurásica, principalmente 
La acción POS 0) porque Dino Crisis queda inscrito 
conta RAJ '/ dentro del género inaugurado por 
aventura W K = Á 9 g Pp 

FF sus antecesores, el survival horror. Es 


decir, nos hallamos frente a un 
título que no se conforma 
con hacernos disfrutar, por- 
que sus creadores se han 
empeñado en meternos el 
miedo en el cuerpo, y os 
puedo asegurar que CAP- 


FMV 


Shinji Mikami sabe manejar la trama 
durante un juego para mantenernos en tensión 
constantemente. En Dino Crisis ha 


conseguido plasmarlo a la perfección. 


COM lo ha conseguido 
de nuevo. Exceptuan- 
do SiLeNT HILL, la com- 
pañía japonesa es en 
estos momentos la 
auténtica reina del 
género. Para esta oca- 
sión, el marco elegido 
es un complejo de 
investigación en una 


isla tropical donde misteriosamente SUPER 

han aparecido dinosaurios causando NFOrImE 
una masacre entre el personal del labo- FORMATO COROM 
ratorio. De hecho, Mikami asegura que PRODUCTOR — VIRGIN 
PARQUE JURÁSICO ha sido una de sus prin- PROGRAMADOR capcom 


DINO CRISIS 
SURVIVAL HORROR 


DANGER, DANGER 

La aparición de algunos dinosaurios pon- 
drá en un terrible aprieto a Regina. 
Entonces nos tocará a nosotros entrar en 
acción para salvarla, pulsando X rápida- 
mente hasta que la chica quede libre. 


cipales fuentes de inspiración, como pode- 
mos comprobar en el tipo de seres antedilu- 
vianos que ha incluido en el juego. Además, 
por primera vez los padres de ResiDENT EviL 
han dado vida a un entorno 3D plagado de 
detalles en todos los escenarios. Aunque han 
utilizado un pequeño truco al utilizar cáma- 
ras fijas que por suerte, en el 99% de las oca- 
siones no nos dejarán vendidos en los 
enfrentamientos contra los dinosaurios, y el 
resultado ha sido espectacular. Sobre todo a 
la hora de representar estos animales. Cuan- 
do nos encontramos con el T-Rex en el heli- 
puerto, mientras avanza para atrapar a 
Regina, junto a la perfecta animación de 
todos sus movimientos, presenciamos cómo 
las llamas de un helicóptero van dando dife- 
rentes tonalidades al cuerpo de la inmensa 


A A 


his 


Estos son los cinco tipos de monstruos jurásicos 
que acechan en Dino Crisis. El más temible, un 
furioso T-Rex, aparecerá cuatro veces en el juego, 


bestia cuando cambia de posición. Este es 
sólo un pequeño ejemplo del impecable tra- 
bajo que han realizado en el apartado gráfico 
y que será una constante a lo largo del juego. 
Otra constante en Dino Crisis es el paso de 
momentos de exploración con dramáticos 
momentos de acción. En los primeros, además 


GRAFICOS 


DINO CRISIS cuenta 
con un motor gráfico 


de, ensueño ff Los dino- 


sáuriós son una 
téntita haravitta 
eb ráfico y La 


animación. Además, 
Los escenarios están 
representados con 
todo tipo de detalle. 
No podemos pedir más. 


MUSICA 


en esta ocasión, cAp- 
com ha preferido uti- 
lizar La música como 
y elemento para 


mentár 4 tensión, 

. famos una 
melodía tranquila que 
nos permita un momen- 
to de reposo. Todas 
Las composiciones 
pondrán a prueba 
nuestros nervios. 


— nds encón: 
— uha_amblentfación 


SONIDO FX 


como en Las anterio- 

res creaciones de 

este ds CAPCOM, 
amos con 


onora impecable. Los 
rugidos de Los dino- 
saurios, pasos, voces 
y todos Los efectos 

imaginables crean una 
atmósfera perfecta a 
Lo Largo del juego. 


zucagrL1 * 


como en La saga RAESI- 
DENT EVIL, DINO CAI- 
sis combing a La 


— perfección, elementos 


TN +4 aventuna (puzzles, 
8x ión, etc.) 


con La acción más 
frenética en Los com- 
bates directos con 
Los dinosaurios. Los 
sustos no podían fal- 
tar en esta ocasión. 


a E 


/ 

—— ) pa ) 
A y 

todo el juego y que esté 

perfectamente traducido al 

castellano. 

que al final La aventura se 

nos quede un poco corta. 


AS = — SS An—— 


| PlayStation | 


e 


( A Fondo ) 


a 


SMembros 0el aruno de TUerzas Espe cidles 


Aunque oficialmente Na fallecido, se OCUlta en e 


| 
“ ] laboratorio que esta iniestado de replies JUras! 
¡ ! COS Hegind YSUS COMOAner MentdardiTEescatdria 
j 
| Dafa IFasidaanme a 5U4 DAlS DOF TOGOS10S mentos SI 
| embargo, el protesor Kirk no esta dispuesto aTac Según el gobierno, yo estoy Dino Crisis cuenta con una gran variedad 
¡o fitarleslalabor.vse convertirá en una presa escu oficialmente muerto, ¿correcto? I á : 
| RA to > Pd | de puzzles. Unos serán pan comido para 
O yúaiza durante toda la aventura —. - —- +0 - J los que ya conozcan el universo RESIDENT 
' . 
| Y Evit, otros serán huesos duros de roer. 
> 


de recoger objetos, será necesario 
resolver puzzles. Este es uno de los 
elementos más cuidados de la aventu- 
ra. Mientras algunos resultarán familia- 
res a los que conozcan la saga RESIDENT 
EviL, el resto se convertirá en un reto 
apetecible y una buena forma de ejer- 
citar la mente (para que luego digan 
los censores). La acción tiene como 


|. claros protagonistas a los cinco tipos momentos en que he tenido que bajar 
de dinosaurios y las sorprendentes el volumen del televisor porque las 
apariciones. Quizá en Dino Crisis han melodías dodecafónicas me agobia- 


tratado de asustarnos con un tipo de ban, lo cual, sin duda, es su propósito. 


N terror más directo, El genio de Mikami ha preparado 
sin ningún tipo de también un guión que mantiene la 
decorado gótico. Regina tensión de principio a fin empleando 
recorre un pasillo y de repente escenas en tiempo real, pero sin olvi- 
escucha unas pisadas... Nada suce- darse de incorporar impactantes 
de. Entonces, del lugar más insospe- secuencias en FMV en la introducción, 
chado, un velociraptor hambriento los tres finales alternativos y alguna 
surca el aire para clavar sus garras en sorpresita en medio del juego. Una 
la protagonista. La música desquician- auténtica maravilla. R. DREAMER 


te eleva su volumen y acelera su ritmo 
hasta el paroxismo mientras 

transcurre la 

acción. Hay 
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entrega para demostrar que los galanes no se dan 


SUPER 


FORMATO. cpROM  __ 
PRODUCTOR  PROEN 
PROGRAMADOR. HAMMERHEADAD SOFT. 


VALORACION 


A unos fanáticos de este géne- 
fo como nosotros, La Llegada de 
este sensacional quake 2 ha sido 
una de Las mejores noticias de 
Los últimos meses. ejemplar en su 
diseño gráfico, correctísimo a 
nivel técnico, con unas dimensio- 
nes importantes y una dificultad 
de Las que no perdonan dos 
fallos, quake 2 es un juego para 
La gente que realmente adora Los 
SHOOT "EM-UP 3D. Lo podían haber 
hecho un poco más asequible... 
pero para eso ya hay otros muchos 
juegos. tan bueno que La primera 
parte parece un triste 
recuerdo. 


Cuando aún estábamos sor- 
prendidos por el extraordinario trabajo rea- 
lizado én la versión de QuaAKe 2 para 
NINTENDO 64, llega esta impagable entrega 
para PLAYSTATION para demostrarnos, una vez 
más, que los muchachos de ID SOFTWARE 
son los reyes del género en consola. Aunque 
entre ambas versiones se pueden apreciar 
algunos cambios estructurales, que afectan 
sobre todo al desarrollo y mapeado de las 
fases, en lo que no hay variaciones es en su 
extraordinaria calidad y su capacidad para 
divertirnos. De tener que decantarnos por 
una de ellas, nos quedaríamos con QuAKE 2 
para PLayStaTion sólo por aquello de haber 
logrado parecidos resultados con menos 

medios y sin necesidad 
de apoyarse en 
i las posibilida- 
des del cartu- 
A: chode 
ampliación de 
memoria. Gráfica- 
mente, QUAKE 2 es 
uno de los mejores 

y más brillantes 
e del género en 

esta consola y 
muestra algunos 
E detalles y unas 

Mi. soluciones 

e ay] realmente 
DÉ C a. ¿ 

Y Ñ ingeniosas 
UN para superar 
DN las limitacio- 
nes del hard- 
ware. No 

sabemos cómo lo hacen, 
pero los programadores cada 
vez llegan un poco más 


a a” 


Hablar de Quake es hablar de una de las páginas más brillantes de la 
historia de los shoot“'em-up en PC y consola. Aquí tenemos esta nueva 
ni por cualquier cosa, ni a cualquiera. 

P 


El trabajo realizado 
por los programado- 
res en materia gráfi- 
ca hay que situarlo 
entre lo mejor del 

| género en PSX. 
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Misiones 
Aunque la gran mayoría de las misiones tienen un 

escenario definido, en algunas fases, las de dimen- 
siones más considerables, descubriréis que es nece- 
sario desandar lo andado y volvera lo anterior. 


para un juego con acción en el que todo ha 
sido diseñado para avanzar con cuidado y 
fijándose muchísimo en los detalles. Aun- 
que la dificultad inicial es bastante asequi- 
ble, tras unas fases los enemigos se 
convierten en unos seres rápidos, inteli- 
gentes, certeros como pocos y capaces de 
eliminarnos, solos o en compañía, sin ape- 
nas tiempo de reacción. Trampas, algunas 
paredes falsas y constantes emboscadas, 
hacen de cada pasaje un verdadero cajón 
de sorpresas que habrá que aprenderse casi 
de memoria para poder llegar al final. Cuan- 
do las dimensiones de las fases son más 
bien discretas, las dificultades pueden llegar 
a amontonarse de una manera realmente 
aparatosa y un paraje solitario convertirse, 
en un solo segundo, en un auténtico «via 
crucis» de balas y misiles. Para poder supe- 


lejos y son capaces de ofrecer una cali- 
dad gráfica superior con una texturas 
más espectaculares, más efectos de 
luces y con unos mapeados gigantescos. 
Aguzando un poco el ingenio, han conse- 
guido que el viejo recurso de cargar en 
mitad de la partida no sea algo pesado y, en 
tan sólo unos instantes, QuaKe 2 logra car- 
gar escenarios realmente complejos con 
una resolución impresionante y tantos ele- 
mentos como podáis imaginar. 
Ese entorno, uno de los mejores que hemos 
visto en PLAYSTATION, va a ser el marco ideal 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD ' 
Y 
un extraordinario una banda sonora Tan buenos que seguro un gran juego de 
e jo al que no se potente y cañera que que a más de uno Le acción con una difi- 
ce) pugden ner nin- Le) va_de perlas a ¿— Pohdcán, de Los ner- — CUltad interesante E J y 
To! objeción por — esta ens de vios. por Cierto, hay 0 que se”convierte en Ñ J ÍK 
es. ros y ketchup LLa- a melodía en La que elevada siósois de s J 
e posibilida- 


des de La consola. es 


nada QUARÉ 2. LOS Muy 


exigentes puede que 


“eL =FUEMO viene marca- 
do por el sonido de 


os que”3vanzan a 
todo trapo. 


tan bueno y está tan La encuentren un un arma al cargarse y es uno de esos pro- a ” auténtico espectáculo 
cuidado que Le perdo- tanto heavy, pero que os creará un mos- gramas en que La => para Los ojos. 
narás incluso Las creemos que crea un queo casi permanente. diversión está basada El Las comprensibles y breves 


pequeñas cargas. 


gran ambiente. 


en La emoción. 


cargas en medio de Las fases 
rompen el rito y La tensión. 
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(Varios 


Es, con mucha diferencia, el mejor modo para Varios 
jugadores simultáneos que hemos visto en este 
género en PLaySrarion. Por calidad técnica y gráfica, 
opciones, modos de juego y, sobre todo, por el inteli- 
gente diseño de sus escenarios y la variedad, esta 
modalidad podría considerarse como el modelo a 
imitar para el resto de juegos. Si tienes Multitap y 
tienes con quién jugarte unas partidas, no dudes un 
segundo en comprarte QuAKe 2, 


PLAYER 1 


OPT 10NS 


LOS ENEMIGOS de los 
niveles avanzados son 
bastante raritos y tienen 
una potencia de fuego y 
una puntería realmente 
dañinas. En esta parte 
tendréis que evitar, a 
toda costa, los enfrenta- 
mientos directos. Cuanto 
más lejos, mejor. 


Otro detalle que os asom- 
rar esta prueba de fuego hay que estirar al brará de Quake 2 son sus 
máximo los botiquines y la munición que, aun- 
que pueda parecer muy abundante, suele que- 
darse muy justa. Si buscáis acción y emoción, 
os podemos asegurar que hacía bastante tiem- 
po que no encontrábamos un juego tan inten- 
so como este QuAKE 2. Como también cuenta 
con un modo para dos juadores simultáneos 
que funciona de maravilla, sólo nos queda 
recomendarlo encarecidamente. DE LUCAR 


efectos de luces. Los dispa- 
ros cambian totalmente a 
los escenarios y personajes. 


Los rehenes de Quake 2, además de un 
aspecto deplorable, son los más quejico- 
sos y pesados que hemos visto jamás. 
Son tan insoportables que más de uno 


los «liberará» pero de su existencia. 
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VIRGIN INTERACTIVE y SUPER JUEGOS : te invitan a parti- 
cipar en este concurso. Para entrar en el sorteo sólo debes relle- 
nar el cupón con todos tus datos en letras mayúsculas (no se ad- 
mitirán fotocopias) y enviarlo antes del 20, de Enero a la siguien-_¿ 
te dirección: EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SUPER JUE“? o 
GOS, C//O'DONNELL 12, 28009/MADRID. No olvides indicar enjul 
esquina del sobre «CONCURSO TRICK 8. SNOWEGIRDERA 
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PlayStation 


Cualquier supuesto que se 
produjese no especificado en 
estas bases será resuelto por 

los organizadores. La 
participación en este sorteo 
implica la aceptación total de 
sus bases, 


Imbra a agasa 


arnos con impresionantes pro- 


"ese nivel en cada nu 


ue de vez en cuando, como es el 
esultado final no se 


La verdad es que 


cuando uno comienza a jugar 
FORMATO 


sola. Las mejoras en el motor 


hacen referencia al volumen de 
CARTUCHO 


con Jer Force Gemini, rápida- 
PRODUCTOR 


los personajes y objetos, que 
NINTENDO 


mente comienza a pensar en 
PROGRAMADOR 


parecen mucho más sólidos, así 
RARE 


todos los buenos calificativos 
que se merece. Un poco más adelante se para 
a pensar si el juego se animará un poquillo 
más con el paso del tiempo, para finalmente 
comprender que las dosis de aventura, aun- 
que presentes, se ven largamente superadas 
por el simple mata-mata, eliminando así 
buena parte de la gracia del juego. 

Y es una lástima, porque RARE ha creado el 
que posiblemente sea el mejor motor 3D 
para NINTENDO 64 (dejando de lado a Donkey 
KONG 64), con una serie de efectos y, ante 
todo, una suavidad, nunca vista en esta con- 


evo proyecto de 
F Ps - 


> esperaba en un principio 


El nivel gráfico 
de Jer Force 
GEMINI es sólo 
comparable al 
del próximo 
súper proyecto 
, DK64. 


como a algunos efectos gráficos 
realmente sorprendentes, como el reflejo en 
suelos brillantes o cubiertos por una leve 
capa de agua. Lo único que se puede echar 
en cara en este sentido es que no se hace uso 
del Expansion Pak, por lo que habrá que olvi- 
darse de jugar a Jer Force Gemini en un modo 
de pantalla de alta resolución. Al menos los 
propietarios de una televisión 16:9 podrán 
activar el modo Wide Screen, con el que gana- 
rán un campo de visión mucho mayor. Una 
ventaja ésta que no supone ninguna tontería, 
puesto que en la cámara del juego es donde 
Jer Force Gemini se muestra más débil. Y es 
que, no se sabe muy bien por qué, RARE ha 


Juno comienza la aventura en solitario, aunque con el 
tiempo Vela y Lupus se sumarán a él. En principio segui- 
rán caminos diferentes, pero al final los tres se reunirán en 
torno al Palacio de Mizar para su asalto final. 


Hay que explorar hasta el últi- 


mo milímetro del mapeado 


para encontrar todos y cada 


uno de los Tribals apresados. 


GRAFICOS 


Ningun otro juego de 
NINTENDO 6% ha sido 

capaz de rcetrear con 
tanta perfección Los 
escenarios/ en que se 
“desarrotla. Hay que 

agradecer a Amare La 

incorporación a NIN- 
TeNDO 64 de efectos 

gráficos más comunes 
en otros soportes. 


MUSICA 


No vamos a contar 
nada de La banda 
sohora. Lo/fnmejor es 
que cojas el cartu- 
cho, Lo introduzcas 
en” tU NINTENDO 6% y 
pongas el volumen 
bien alto. será como 
estar en el cine 
escuchando una autén- 
tica orquesta. 


SONIDO 


si La banda sonora es 
buena, no Lo es menos 
el sensacidhal reper- 
torio«de efectos de 
sonido: que“el juego 
muestra”én cada parte 
del juego. Lo que no 
ha quedado tan bien 
son Las voces, al 
estilo BANJO KAZOOLE, 
pero menos graciosas. 


Y MT 
UTA IO DAS 


MINTEIUIGACION. Cuatro 
jugadores en una misma pantalla viendo lo 
que hacen los demás no es lo idóneo para un 
modo de juego multijugador, pero a pesar de 
ello, Jer Force Gemini llega a ser divertido, Por 
cierto, durante la aventura, recoger ciertos 
tokens proporcionará nuevas modalidades 
multijugador y personajes secretos. 


VALORACI 
A pesar del soberbio motor 30 
del juego, JET FORCE GEMINI se 
mueye en muchas ocasiones en 
espacios reducidos que aumentan 
a sensación de claustrofobia 
tampoco ayuda a que poda- 
inguir con mayor preci 
j que tenemos a nuestro 
en cada momento 
ualquier modo, no hay que 
eralizar. quizá are nos haya 
acostumbrado a inclutr más sus: 
tancta en sus juegos. Los usua- 
rios que disfruten pegando tiros 
Lo que se mueva, encontra- 
rá en JET FORCE GEMINI Un juego 
rf a sus ambiciones 


le 


JUGABILIDAD 


todo, en un princi- 
pio, es muy bonito, 
pero con el) tiempo el 
júego se vielve un 
pelín pesado. Habría 
sido "mucho mejor 
relajar un tanto al 
jugador y proporcio- 
nar misiones mucho 
más suculentas que el 
simple mata-mata. 


. ; 
técnicamente es casi perfec- 
to. está en castellano. 


La jugabilidad es mucho 
menos de Lo que esperábamos. 


prescindido de la útil rotación de cámara en 
los controles C-Izquierda y C-Derecha, dejan- 
do únicamente el botón R para centrar la 
vista justo detrás del personaje. Este botón, 
además, está compartido con la función miri- 
lla, por lo que la acción de centrar la cámara 
se realiza a una velocidad que, sinceramente, 
parece un pelín brusca. En cuanto al juego en 
sí, pues lo dicho, excepcional a nivel gráfico y 
con una banda sonora magistral (ver texto de 
apoyo), pero en lo que respecta a la jugabili- 
dad, pierde mucho. Las dosis de aventura que 
se esperan de un juego como éste son míni- 
mas, por lo que al final uno se acaba cansan- 
do de disparar a diestro y siniestro sin 
encontrar un objetivo claro. J. C. MAYERICK 


AMETARLLADORA 
== HAS ONCONTAADO.LA AMETARLLADOR: 


TEN CLEOroo COM SU ARFIDO PERO 
IMPDECISO PODER DC DISPAROS 


Un sonido excepcional. s tora Gem cuenta con una de las bandas sonoras más 
elaboradas y de mayor calidad de todas cuantas hemos podido escuchar en NivrenDo 64. Además de la perfecta sintetización 
de los instrumentos (realmente parece como si una orquesta estuviese tocando para nosotros), el compositor de la música 
demuestra una cierta devoción por clásicos como John Williams o aspirantes a clásicos como Roland Emmeridh. Del prime: 
observan ciertos ramalazos a clásicos como EL ARCA PERDIDA O el tema principal de Cuentos ASOMBROSOS. Del segundo, hay 
un tema que parece extraído de la mismísima InDerENDENCE Day. En cuanto a los efectos de sonido, RARE ha optado por el sis- 
tema Dolby Surround para la ambientación del juego, así que, si cuentas con equipo de música con esta característica y de 


un sistema con cuatro o cinco altavoces, podrás experimentar sensaciones hasta ahora inigualables. 


La rutina y las escasas 
dosis de aventura son 
las que pueden propi- 
ciar que Jer Force Gem!- 
Ni pueda aburrir. En 
este sentido, RARE ha 
olvidado parte del 


secreto del éxito que le 


ha acompañado. 


AME LAS VEINTICUATRO-HORAS DE CARNAVAL - 
TOTAL-EN-DIRECTO DAME EL EQUIPO-MAS-DURO-DE- 
LA-INDUSTRIA DAME UN BAILE-TAN-SUAVE COMO 
UN-CAMION-DE-DOCE-TONELADAS DAME BOXEO 
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Rumble 


A A ia DO 16 
E AS E IE 


Tradicionalmente el boxeo es 
una de las disciplinas deportivas que 
antes llega a las diferentes consolas. 
A lo largo de los diferentes lanza- 
mientos centrados en este deporte, 
se han marcado dos tendencias muy 
- diferentes. Una, con un corte de 
simulación, incluye boxeadores rea- 
les y normalmente la posibilidad de 
crear un púgil y llevarlo hasta lo más 
alto de la clasificación mundial. La 
segunda busca en la sencillez su alia- 
do optando por variopintos perso- 
najes en los que no faltan notas de 
comicidad. ReaDY 2 RUMBLE, se 
encuentra más en la segunda ten- 
dencia, aunque incorpora algunas 
notas de la primera. Sin ningún 
tipo de duda, lo más 
destacado del 
programa son 
los púgiles cre- 
ados por la 
imaginación de 
los programado- 
res. Echar un vistazo a 


La nueva consola de SEGA PEeElbe con los brazos abiertos a un 
programa que hace del boxeo un espectáculo. La Elave del 
programa está en las magníficas añiMACIONES de unos 
grotescos y graciosos personajes y en incluir algunas gotas de 
simulación dentro de una concepción arcade. 


VALORACION 


el debú del boxeo para 
La consola de seca consigue 
que este deporte se con- 
vierta en un auténtico 
espectáculo. el diseño de 
Los boxeadores se une a una 
suavidad de movimientos 
imprestonante. Además, La 
concepción arcade, que pre- 
domina en el juego, se ve 
salpicada con interesantes 
gotas de simulación 


A BAILAR Antes de cada 
combate y tras conseguir una 
victoria, los púgiles realizan 

una especie de baile, 


4 , — 
AA E a: Y 
JE MOMITOWN TAGRLV. 
e uo 


estos personajes es 
como observar a todos 
los estereotipos que 
rodean el mundo del 
cuadrilátero. Así, se 
puede encontrar desde 
el clásico armario con 
una pegada de infarto, 
hasta pequeños boxea- 
dores con una movili- 
dad endiablada, 


A.RIVEIRA 


M.DADDY 


E | 


NN 


Tampoco faltan púgiles femeninos, ni SUPER 

referencias a los países de procedencia de 

cada uno de los personajes. En su repro- FORMBTO DOM 
ducción gráfica, los programadores han PRODUCTOR —INFOGRAMES —— 
cuidado todos los detalles, tanto la anima- PROGRAMADOR mina 


READY 2 RUMBLE 


Borxeadores 


La reproducción de los 16 boxeadores incluidos constituye el aspecto más destacado del programa. Su 
aspecto, en muchos casos cómico, y su animación corporal y facial hacen que los personajes tomen vida pro- 


pia sobre el cuadrilátero. 


ción facial como los movimientos en 
combate, así como las presentaciones, en 
las que cada boxeador hace alguna 
«monería», constituyen un auténtico 
espectáculo. Las 6 cámaras incluidas tam- 
poco tienen desperdicio, incorporando 


Competición 


BLAS ASNO 


MIUL 4/4 AMD¡PRESS:O YO SELECT. ¿[RÍO OJEY 


Dreamcast 


desde planos generales hasta la posibili- 
dad de seguir el combate desde la piel de 
cualquiera de los púgiles. Junto a la varia- 
da colección de golpes, el compacto 
incluye la posibilidad de reunir las letras 
de «rumble». Estas se consiguen conec- 
tando golpes, dando derecho a 
unos segundos en los que los 
puños se iluminan como señal 


Ellmodo competición permite seleccionar un boxeador y dirigirsu carrera dentro y fuera del cuadrilá= 
tero.De todas formas los aspectos ligados a la simulación no llegan a la complejidad de otros simula= 
dores, limitándose a seleccionar los combates, apostar dinero, y elegirlos entrenamientos. 


GRAFICOS MUSICA 


La elección de Los 

Luchadores y su dise- 

no) grá ico onstitu- 
ntico 


5 a por sí 

LSmMoS. a este 
aspecto Le unimos una 
impresionante anima- 
ción, se obtienen 
unos gráficos de 
Lujo. 


aunque La variedad 
musical no es dema- 
La 


o: 


ad 2 n 0 
Al: es ho pegadi.- 
un rato 


jugando es difícil 
quitársela de La 
mente. 


día p incipal del 


SONIDO FX JUGABILIDAD 


antes de empezar Los el impresionante 


E combates se incluye ps gráfico es 
Ca pfresentapión de A 
o Y ¡Les y algunas 


éstos. el 


Liegue de 
efectos de sonido se 
produce cuando Los 
púgiles consiguen 
reunir La palabra 
«rumble». 


pocas pero 
ajustadas decisiones 
del modo simulación, 
hacen que el programa 
sea cien por cien 
jugable. 


CA Fondo) 


EF el detalle gráfico con el 
que se ha dotado a Los 
boxeadores. 


[E] es difícil debutar mejor. 


L. WALINTIME 


Entrenamientos | 2 A, 


NH» Mid nj 


MAXIMO PODER Si se consi- 
guen reunir las letras de la palabra 
«rumble» el boxeador dispone de 
unos momentos de máxima energía., 


Conseguir dinero tiene como finalidad 
mejorar las condiciones de los púgiles a 
través del entrenamiento mediante 6 
pruebas y dos regímenes nutritivos. Las 
mencionadas pruebas van desde el levan- 
tamiento de pesas a un reto musical. Sus 
efectos pueden conseguirse de forma 
automática o manualmente, 


rl pa 


AO A del incremento de poder de los púgi- 
— E E ll les. Por otra parte, el programa se 

: pl acerca a los simuladores de corte clá- 

se sico con el modo campeonato. En el 

mismo se elige un personaje al que 
hay que entrenar en busca del trono 
de la división de oro. Cada sesión de 
entrenamiento cuesta dinero, por lo 
que, además de pelear, hay que esta- 
blecer un calendario de combates de 
dos tipos: unos para ganar dinero y 
otros para ir subiendo puestos en la 
clasificación mundial. 
Como dato curioso hay que mencio- 
nar que la visual memory ofrece, 
durante los combates, información 
sobre los golpes conectados, y que el 
programa es compatible con el arcade 
stick. CHIP 8: CE 


SEEN | 


<s 


20 


DAS 


—STRIKER 


DUO da:por: 


Date un... 


[RESPYRO] 


Spyro E: En busca de los Talizmanes 


La genialidad de algunos desarrolladores nos llama la atención, 
AMS ar A] EN  namos que será fácil llevar a buen puerto 


- - : un proyecto. Pero ¿qué hay del juego? Para 
PlayStation, que aun con los dlía.£ contados, sigue elevando su tope dida somo Haiade 


CAE ASA RN SALA tener bien presente la revolución que 
SN MTS RAN: (1 supuso la primera entrega de la saga. 


de | taf SIE Mira _s ala SS > SPYRO supuso una revolución en el género 
e las plataformas. ¿Será éste el límite FÍSIEO de la consola de Sony? de las plataformas para PLarSTariON, que 


junto a CRASH BANDICOOT confomaba el 
mayor alarde técnico que se había visto 
hasta ese momento en la plataforma de * 


SS 


con los 

tp pempos de 
Ar dodasia 
de fuerza. 


SONY. El sólido motor 3D de Spyro se ha 
visto mejorado considerablemente, pro- 
porcionando una solidez aún mayor y una 
mejor corrección de persepectiva, que 
evita la molesta deformación de los polí- 
gonos en las zonas más cercanas al punto 
de vista. Todo ello desemboca en unos 
escenarios de gran tamaño (es sorpren- 
dente lo lejos que se generan éstos), reple- 
tos de color y por los que, a veces, resulta 


ponsables de 
semejante alarde téc- 
nico no son otros que 
los californianos de 
INSOMNIAC, un grupo 
de programación que 
alcanzó su mayor 
éxito con la primera entrega de SPYRO EL 
DRAGÓN, aunque con anterioridad habían 
desarrollado otro título de gran nivel 
- : como DISRUPTOR. INSOMNIAC, en cierto 
7 VS AZ modo, puede ser comparado con RARE en 
: NINTENDO 64.Son capaces de hacer lo que 
ningún otro, cuestionando en ocasiones el 
SUPE ] límite físico de una determinada máquina. 
Alormation En SpPYRO 2, por ejemplo, ha trabajado 
FORMATO CDROM gente con un currículum inmenso, en el 
PRODUCTOR soNYcE que destacan juegos como ParasiTE Eve Partida 
PROGRAMADOR — iNSOMNIAC para SQUARE SOFT. Con gente así, imagi- 


La belleza de los escena- 
rios permite obtener 


estampas tan bonitas SPYRO 2. EN BUSCA 
como ésta. En ella, ade- PLATAFORMAS 3D 


más, se observa la leja- 


nía con que se generan 
: éstos, y lo que es mejor, 

co Sp me sin pérdida en la fluidez 
$8 PlayStation 


de movimientos. 


Los textos en pan- 
talla, incluso los 
integrados en el 
motor 3D del 
juego, están en 
castellano. 


PlayStation 


Las autopistas son 
complicadísimas 
carreras en las que 
difícilmente se 
logra el 100%. 


Jefe Final. En cada 

mundo, como siempre, habrá que enfrentarse al 
temido enemigo final de turno. 

Aunque la dificultad de los mis- 

mos no es muy elevada (sus reac- 

ciories son previsibles), se han 

mejorado bastante con respecto a la 

primera entrega, SpYRO EL DRAGÓN. 


GRAFICOS 


todo Lo que se diga 
de spYao 2 es poco. 


del juego 


y, ante 
bo anoghenente 
—Tán sólo se 
puede echar en cara 
La pérdida de polígo- 
nos en algunas oca- 


siones, aunque eso 
sí, muy contadas. 


MUSICA 


Aunque La banda sono- 
ra de spyao 2 está 
bastante bign, a 


y es extraño, puesto 
que La composición ha 
corrido a cargo del 
mismo compositor de 
La primera entrega. 


SONIDO FX 


Los efectos de soni- 
do, en cambio, rayan 
nivel jexcepcio- 


a SPYAO 2 
es el doblaje, que 
parece muy poco pro- 
fesional. en ocasio- 
nes resulta divertido 
pero por Lo cutre. 


JUGABILIDAD 


una vez que te pongas 
a los mandos de spYao 
2,)nada te Beparará 


— dd él” La gente de 
— [eo p 
c Sabe cómo 

soi: Jn ci 


que respecta a Las 
plataformas, han 


aprendido a La per- 
fección La Lección 
del maestro mario. 


todo en serao 2 brilla a un 
nivel excepcional. 


pe Lo suave que es, al 
final acaba mareando. 


VALORACION algo mareante moverse, como consecuen- 
cia de la excesiva suavidad del motor 3D. 
O de serro 2 sólo hay H 
TT Con SpYro 2, además, se ha sabido enten- 
que comprarlo. puede der a la perfección lo que se busca en un 
parecer Un' Juego Lnfan- juego de plataformas. Esto conlleva una 
til, más propio de un - Alda IA d 
AUR Vico més 9 joven DenO cierta facilidad a la hora de superar todos 
tambión es cierto que los niveles del juego, lo que no indica que 
uy EE adultos e la aventura se haya finalizado. Si se busca 
capaces 06 no SUCUMBLE %) . 
Ano e Abd completar el 100% de cada nivel es cuan- 
plataformas cono éste do de verdad se empieza a apreciar la ver- 
AI A dadera jugabilidad de SpPyro 2. Esto y la 
disfrutar de La consola a . 4 A 
z gran variedad de situaciones, niveles, per- 
exceptuando Los momentos 1 ; y E 
más tensos de La aventu- sonajes, objetos e items que aparecerán a 
ra, sprao 2 es un título lo largo de la aventura, en la que se mez- 
ara relajarse frente ; ac Pl 
IA clarán algunas situaciones donde la habili- 
televisor y disfrutar de E 
Los maravillosos paísa- dad será la protagonista, y otras en las que 
Jes que aparecen durante el cerebro será el que deba ser ejercitado. 
A Nod En SpYro 2, además, hay que prestar una 
RIAS DE AFRICA pero en A El 1 
versión videojuego cierta atención a la relación con los demás 


personajes del juego. En muchos casos la 


vaa 


== een Wllfllnoro_PogO ig 
o a Brillb, Spyro? Por desgracia, hay est además enseñar 


de lagartijas que nos está robando 
tras joyas. «Puedes detenerias? 


En cada nivel del juego 
hay que resolverle la 
vida a uno de los perso- 


najes que por allí circu- 
lan. Además, habrá que 
recoger 400 diamantes, 

acabar con todos los 


enemigos, encontrar el 


¡Las esferas. inca ES Eg 


todas las esferas. ¡Buf! 


nivel, además del talismán que se entrega 


por completarlo, existe un determinado 
número de esferas que sólo es posible 
recoger tras superar una una serie de 
pruebas. La variedad de éstas es 

asombrosa, yendo desde un partido de 
hockey hasta una sesión de tiro, pasando 
por exterminar una manada de 

E dinosaurios, dar de comer a un cabezón de 


A la Isla de Pascua e, incluso, resolver ciertos 


puzzles en los que la concentración 
mental es imprescindible. 


Sir Moneybags es un listillo 
que aparece cada dos por tres 
en el juego ofreciendo ciertas 
ayudas a cambio de diaman- 


Spyro movimientos avanzados 
como bucear o trepar. 


solución a determinado problema está en 
ellos, por lo que habrá que dialogar en 
busca de la forma de salir de esa situación. 
De ahí la necesidad de que todos los tex- 
tos y voces estén en castellano, aunque 
estas últimas, pese a ser graciosas, dejan 
entrever una cierta «prisa» en la tarea de 
localización del juego. Con todo, SpYro 2 es 
un título ideal para disfrutar estas navida- 
des de una forma relajada y sin complica- 
ciones. Como además cuenta con niveles 
en la nieve, mejor aún. J.C. MAYERICK 


MTV Sports: Snowboarding'" t: 


vmás combos que ningun otro juego de snowboardina para PlayStatior 


Características: 


* Crea tu propio parque, construye tus escenarios y reta a 


competidores 


+ Gientos de COMBOS Y Rev 
v“Backside Rodeos rom 

+» 5 eventos diferentes World Class, Incluv: FP! 
'ownhill) Slope Style y Bio Al 


tus mas alrectos 


MÚSICA DE 


BLINK182MINISTRYFEARFACTORYH20 
FACETOFACEVOODOOGLOWSKULLS 


ITEMEN 
MAN 


Í 


e da más libertad, más terreno, más retos 


] 4 PULLEYLAGWAGON 
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www.proein.com 
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boarding es una marca de THQ Inc. Juego y Saltwaro 
Bs reservados. 


$) ei) y 


Con la originalidad por 
bandera, No Cliché nos 
pone a los mandos de 
todos los juguetes 
bélicos que podáis 
imaginar. Como Guthy, el 


En su afán por 
descubrir el género defini- 
tivo, los chicos de NO CLI- 
CHÉ, después de 
sorprendernos con juegos 
como LirTLE BiG ADVENTURE O 
Time COMMANDO, han creado 
una caja de sorpresas lla- 


mada Toy COMMANDER, la 
cual atesora varios estilos 
de juego en un solo título. 
Toy COMMANDER posee ele- 
mentos de juegos de estra- 
tegia, de shoot'em-up 


benjamín de la casa, 
nuestro objetivo será 
acabar con Hugolin, un 

osito de peluche que 
ha llevado al motín a todo subjetivos, de puzzles, etc., 
* y lo mejor de todo es que 


un cuarto de juguetes. | : 

. se entremezclan durante el 
juego de un modo dinámico y sin 
hacernos perder el hilo. Si a la hazaña 
del género «indescribible» le añadi- 
mos que el modo de un jugador 
puede extenderse hasta 50 horas de 
juego y que posee un modo Multipla- 
yer al cual pueden jugar simultánea- 
mente hasta cuatro personas, nos 
encontramos ante uno de los juegos 
más completos, no sólo de DREAMCAST, 
sino también de todo el panorama del 
videojuego doméstico, Técnicamente, 
el programa de NO CLICHÉ posee 


Cada una de las 
habitaciones de Toy 
COMMANDER posee 
cientos de elemen- 
tos cotidianos dise- 
ñados de la forma 
más real posible. 


7/4 


ÁG// 


FORMATO 
PRODUCTOR — SEGA 
PROGRAMADOR NOCLICHÉ 


Toy Commander 


algún que otro efecto gráfico o ruti- Una de las misiones 


na que, aunque hasta ahora hubiese más originales que 
a ¿ nos propone este ori- 

resultado imposible ver en una con- Le 
la ios de PC tal ginalísimo Toy Com- 
50 a, los usuarios de PC (con ace era- in alan 
ción por hardware) habrán visto apagar un pequeño 
cientos de veces, aunque eso sí, la incendio con un 
suavidad con la que se mueve el pequeño hidroavión 


entorno sí que es digna de elogio. Tal de juguete. 
y como veis en las 
pantallas, práctica- 
mente toda la 


acción se desarro- 


VALORACION 


La gente de no ciicHe ha creado un con- 
pletísimo juego que te mantendrá engancha- 
do al mando durante meses, tanto en el 
modo un jugador como en el multiplayer. 
posiblemente, La única pega de TOY COMMAN- 
peA son sus sensibles controles y que, si 
te Lo compras pensando que va a ser una 
especie de quake o algo así, te llevarás 
un chasco (aunque el modo de varios juga- 
dores sea tanto o más divertido) 


TOY COMMANDER 
ARCADE 


o 


Fases 50, MISIONES 
INFINITAS 


GD ROM 


lla bajo una perspectiva que mez- 
cla 12 y 3? persona, hecho que 
resulta realmente extraño, sobre 
todo teniendo en cuenta que 
incluye escenarios basados en la 
estrategia. Aún así, los programa- 
dores han sabido adaptar los dife- 
rentes géneros al mismo control, 
que aunque al principio resulta 
realmente desesperante, al final 
todo es cuestión de práctica. En 
resumen, un completísimo título 
que rezuma por todos sus poros 


ese inconfundible «estilo europeo» 
y que logrará engancharte gracias 
a su longitud de juego y su simpá- 


tico estilo gráfico. 


GRAFICOS 


Aunque posee un engi- 
ne increíblemente 


demás no es nada del 
otro mundo. todos Los 
escenarios han sido 
perfectamente recrea- 
dos. 


Doc 


MUSICA 


un Techno «suavecito» 


_muy Bien. hecho, con 


vajjeros y 


sonoras peliculeras 
como mar, Les resulte 
un «chunda-chunda» 
[así Lo Llaman Las 
abuelas, ¿no?). 


Dreamcast 


SONIDO FX 


Nunca pensé que Las 
capuchas de Los boLí- 

ujesen un 
o tan podero- 
s Los efectos 
muy cuida- 
dos, desde el sonido 
de Los motores hasta 
el producido por Las 
metralletas de jugue- 
te que usamos. 


Uno de los jefes con 


los que nos encontra- 
remos durante la 
aventura, será 

esta especie de 


Godzilla. Si os 


fijáis bien, com- 
probaréis que se 


trata de un disfraz 
de conejo con la 
cabeza de un 
lagarto. 


3D, la estra- 
tegia, el 
puzzle o la 
conducción. 


Aunque algunas veces 
el control de nuestro 


ten a TOY COMMANDER 
en uno de Los juegos 
más divertidos para 
DREAMCAST. 


E 
E 


Uno de los aspectos más originales de Toy CommanDer es el hecho de 
unir'en un larguísimo título géneros tan adictivos como el shoot'em-up 


La música. La genial mezcla 
de estilos de juego. 

el control resulta bastante 
confuso en ciertos momentos 
del juego. 


Sled Storm 


Las nevadas colinas sirven de ElPEUÍEOS a unos trineos que se mueven 
con la suavidad de la que sólo disponen los mejores programas de 

PlayStation. El resultado es un completísimo Eítwle 
que se abre un hueco sin hacer prácticamente ruido. 


En un momento en el 
que las campañas de publicidad son 
un elemento fundamental en el éxito 
de los videojuegos, los títulos estrella 
de cada compañía llegan precedidos 
de todo.tipo de información. En este 


ma, ya que la maniobrabilidad hace 
que el juego «enganche» al usuario 
desde un primer momento. Los 
escenarios incluidos también cola- 
boran en el apartado gráfico, ofre- — a 
ciendo una amplia variedad de 


PANTALLAS DE 
CARGA Para no 

aburrirse demasiado durante 
los periodos de carga, el pro- 


FORMATO CDROM 

grama ofrece consejos y la contexto sorprende la llegada de Seo elementos. Además, los recorridos PRODUCTOR  ELECTRONICARTS 
osibilidad de elegir entre las ¡ 4 i 41ti- 

cn he Storm, un programa que sin hacer no están cerrados, ofreciendo múlti PROGRAMADOR ELECTRONICARTS 

diferentes melodías. 


ruido reúne tanta ples atajos y caminos alternativos. 


/gira!más5/depri581, 
apóyato ¡a los lados /cuando 


estos girando. 


REPETI- 
MOS 

Las repetico- 
nes ofrecen 
espectaculares 
imágenes, 
mostrando vis- 
tas frontales de 
las motos de 
nieve. 


53 


jugabilidad y calidad 
gráfica como el que 
más. Los protago- 
nistas son unos tri- 
neos motorizados, a 
los que también 
puede denominarse 
como motos de 
nieve. La reproduc- 
ción de sus movi- 
mientos y la 
sincronización de sus 
pilotos permite que ambos se convier- 
tan en un solo elemento, sin perder la 
identidad de cada una de las partes. El 
control de los trineos es otro de los 
aspectos fundamentales en el progra- 


En ellos las rampas y desniveles son 
constantes, permitiendo realizar 
espectaculares saltos. Por otra parte 
se confirma la inclusión del modo 
de cuatro jugadores simultáneos, 
en el que se ha logrado eliminar, 
casi por completo, las clásicas ralen- 
tizaciones. El ambiente que rodea a 
todas las pruebas se completa con 
una espectacular banda sonora, 
que marca el ritmo incluso durante 
el desarrollo de las carreras. De 
todas formas, lo mejor para con- 
trastar la calidad del juego es 
ponerse a los mandos de uno de 
los trineos y comprobarlo por uno 
mismo. CHIP 8: CE 


DEPORTIVO 


ESCENARIOS 
A diferencia de lo que suele 
suceder en los juegos sobre 


deportes de invierno, el progra- 
ma incluye variados escenarios. 


SEEIAAGGAS AA AAA 


PERSONAJES 
El aspecto de los diferentes pilotos 
incluidos es un estereotipo de los 
practicantes habituales de este tipo 
de disciplinas. 


La prueba estrella es el campeonato, en el que 
es necesario llegar el primero a la meta para 
acceder al siguiente circuito, Los puntos logra- 
dos mediante piruetas y pasando por encima de 

: carteles, permiten mejorar los trineos. 


4 Jugadores 


El programa incluye un modo que permite que hasta cuatro jugadores 
participen de forma simultánea, Para ello emplea la división de la panta- 
lla'en el mismo número de ventanas. En el modo de dos jugadores, la 
pantalla puede dividirse vertical u horizontalmente. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


el programa consigue 
recrear perfectamente 
Los movimightos de E 0 , en un seguntlo plano, _ complementándose con paar / === 
7 tfineoS y Pilotos 7 Uy banda sónora cuen- Lós efectos incluidos Las piruetás necesa- Ñ J 

— dótándoLos¿de una A con grupos como cimplen peffectamente > glas para fincrementar O 


ran vetotidad. todo 
ello se Logra sin 


el apartado musical 
es un ejemplo para el 


resto de juegos. en 


ob =zombte, econoline 


crush o uber zone. La 


Aunque La música deja 
el resto del sonido 


“Su mestón. entre 
ellos destacan, apar- 


el control de Los tri- 
neos es muy sencillo, 


——A 5 tmerésos. el modo 


de cuatro jugadores 


E A ns 


tirones ni brusqueda- melodía que acompaña te del sonido de Los simultáneos es otro de ¡37 el sencillo control de Los 
des de ningún tipo. durante Las carreras motores, Los gritos Los aspectos a tener —— trineos. 
puede elegirse duran- de Los pilotos. en cuenta. may Alguna opción extra no estaría 
1 de más. 


te el menú de carga. 


Nos han hecho ESPerar varios años, pero 
por fin tenemos la continwación del que 
probablemente sea el juego más adictivo 
para jugar con amigos durante meses. 


a o. 24 
WE 20 versus 3D > LS al : 


Ú 14 )) TEAM 17 ha demos- 
trado que se puede - 
“hacer un lavado Lo confieso. Worms ha 
general de cara de sido de lejos el juego al que más 
un juego sin perder tiempo he dedicado. Sin embargo, lo 
su encanto, Aforas- genial que era jugando acompaña- 
nadamente no han 


do, se convertía en un tostón en soli- DETALLES 


tario, que es básicamente lo que 


El humor 


caído en el error de siempre ha presidido esta 


querer trasladarlo a 4 t 24 
las 3D, porque sagu- soluciona su secuela. Worms ARMA- E bd ds 

. : . iba a ser menos. Por ejem- E 
entero caao GEDDON presenta varios cambios res- a y ere de = 


plo, si lanzamos una grana- 


aoJeio. YO: qUE da Holy (Santa), antes de [| 


pecto a su antecesor, pero sin perder 


se lo pregunten a ni un ápice de su mecánica de hacer explosión sonará un 
BOMBERMAN. juego. Lo primero que salta a la vista «aleluya» que poco o nada 
son los cambios de aspecto genera- tiene que envidiar al de - 
les, que han pasado de los pequeños Haendel. E 
SU rmation gusanos a otros con un estilo muy 4 
FORMATO COROM de dibujo animado, con más volu- 
PRODUCTOR  MICROPROSE men y con mayor personalidad. Lo 
PROGRAMADOR TEAM 17 mismo ocurre a los escenarios, que 
han sido revestidos de ese mismo 
HORMS ARMAGEDDON 
VALORACION ESTRATEGIA 


una cosa está clara: Los que se zambu- 
Lleron en el anterior Woams se comprarán a 
ciegas La secuela. Y es que WOAMS AAMAGED- 
DON, pese a ser más de Lo mismo, es una 
evolución Lógica, cuidada y, sobre todo, 
sumamente acertada. aparte del cambio 
estético y La inclusión de modos y armas, 
el resto sigue prácticamente invariable 
en este caso, el hecho de que no varíe en 
su esencia es una magnífica noticia 


MISTONES 


o vs | 
JA INFINITAS] 


Du Shock pa 
Mica 0 LE ANALOGICO + VIBRACIÓN 
TT a A 
as A MEMORY CARD (2 BLOQUES) 


É : 


look.Pero lo importante no es lo de 
fuera, sino lo que encierra el juego. A 
través de los nuevos menús (lejos 
quedan los sosos de la anterior ver- 
sión), podremos seleccionar entre 
varias modalidades de juego: un 
jugador, modo multiplayer rápido y 
creación de un juego nuevo. Este últi- 
mo te permite seleccionar equipo, 
nivel de dificultad, se puede generar 
el tema de escenario según las pre- 
ferencias personales (en el primer 
Wonns era aleatorio), el tiempo máxi- 
mo de la partida, los puntos de vida 
de los gusanos, etc. En el modo Quick 
Multiplayer haremos eso, jugar una 


E 


ARMAGEDDON] 


GRAFICOS MUSICA 


el Lavado de cara 


ARMAS NUEVAS 
dan muchas por encontrar, pero WA incor- 
pora mortero, hacha, bomba suicida, 
bomba topo, bate de béisbol, jet pack, 
skunk (mofeta), granada santa y un mon- 
tón que se irán descubriendo poco a poco. 


partida rápida hasta con cuatro equi- 
pos en pantalla. Pero el modo que 
más se ha potenciado es el de un 
solo jugador, con misiones, entrena- 
miento, deathmatch y demás subjue- 
gos que lo hacen tan divertido como 
el multiplayer. Si escogéis este título 
entre otros con más nombre, estad 
seguros que la diversión está garanti- 
zada durante meses. THE SCOPE 


Todavía nos que- 


Modos de Juego 


Aunque el modo multiplayer siempre será el punto fuer- 
te de cualquier Worms, en esta ocasión se ha cuidado 
tanto el hecho de jugar en solitario que lo hace casi 


tan divertido como el anterior. 


Custom Terraln 


SONIDO FX 


general del juego Le 
ha) sentado JFantásti - 


pS cánente, Af Lo que 


tes efa un juego 


==Con “gráficos pobreto- 


nes, salvo en Las 
secuencias, ahora es 
bonito de ver e ima- 
ginativo en sus esce- 
narios. 


“por—tos 


No es un apartado al 
que Le prestaréis 
mucha atención, por- 
qlíe- queda Aotalnente 
marginado oculto 
ectos de 
sonido. salvo en La 
intro y Los menús, 
sólo sonarán pequeños 
tambores Lejanos. eso 
sí, dan ambientillo. 


voces menos «pitufas» 
que en La anterior 

versión, pero ¡gual- 
ménte simpáticas. Los 
fectos def sonido se 


A añ tncrémentado a La 


par que el número de 
armas. NO nos cansa- 
mos de oír sus griti- 
tos una y otra vez. 


TS LA 


Los que crean que 
esta puntuación es 


_ expesiva, ds que 
 jámáse£e hán echado 


upa=pacti a WORMS. 
is el 
«tranquillo» tendréis 
juego para semanas, 
meses o, en mi caso, 
años. No diga WORMS, 


diga jugabilidad. 


+| 


EN er modo 08 Un juga 
00 antes 04€ acomete] 
laS MISIONES, CEDemos 
acudiFalentrenamien: 
10, OWVIdIdO en 5 TIDOS! 
BASICO) SUDEr UYEla, 

das, artillería 
especial Cada Uno de 
alos hace Nincaple en 
Un aspecto de la nabI 
1030 De 105 0Usanos) 

comota punteria, la 

destreza en e Uso de 

la cuerda la rapidez oe 
MOVIMIENTOS, er con: 

trol oe tas ovelas vola: 
oras O Pridnzamuento 
0e grana0a5.51 Conse: 
UIMOs medallas se 

nos permitia accener 


dilaS MISIONES; 


BA, 


el modo para un jugador — 


ahora es divertidísimo. 


si se ha jugado mucho al ante- 
rior, cuesta adaptarse un poco 


a las novedades. 


(ma) 


F1 World Grand Prix 


Los WSUWAarios de Dreamcast están de enhorabuena, ya 
que van a disfrutar del programa más espectacular 
del mundo de los videojuegos. Además, la nueva versión se | 
. . . . . CEET 

permite el lujo de mejorar el entoOrPRO de los circuitos E / a 
. . J VERSTAPPEN 1 TRYLU 
incluidos en el cartucho de N64. 


[SIEMENS RITA 


La Fórmula Uno ha 
sido el género deportivo en el que 
mejor se ha apreciado la diferencia 
entre las consolas de 32 y 64 bits. Los 
encargados de mostrar esta evolu- 
ción fueron las dos entregas de F1 
WORLD GRAND Prix para NINTENDO 64, 
en las que VIDEO SYSTEM y PARA- 
DIGM ENTERTAINMENT lograron un 
impresionante derroche visual no 
exento de jugabilidad. La aparición 
de la nueva consola de SEGA ha ani- 
mado a VIDEO SYSTEM a convertir el 
programa con el reto de trasladar 


VALORACION 


La Fórmula uno cobra 
fuerza en nc Lanzando su 
segundo simulador cuando 
La mayoría de Las disci- 
plinas deportivas aún no 
han debutado. A pesar de 
algunos fallos gráficos y 
de La eliminación de 
varios modos de juego con 
respecto a la versión de 
N6%, el programa ofrece 
una innegable calidad. 
además, frente a moNACco 
PAS 2 tiene La ventaja 
de incluir datos reales. 


¿DA 


COCHES Y PILOTOS 
Una de las ventajas sobre 
Monaco GPRS 2, es la incorpo- 
ración de escuderías y pilotos 
reales. Estos están tomados 
de la temporada pasada, por 
lo que la última entrega de F1 
para PSX es la única que nos 
ha ofrecido, de momento, a 
los pilotos españoles. 


A yt Mod » Í 


Weteron Player 1 
' brenal : 
Inlenta no palpar a los ohos cocido viBans 


AY 


GRAND PRIX Este modo 
reproduce fielmente el regla- 
mento de la Fórmula Uno. 
Antes de cada premio hay que 
disputar los entrenamientos | 
de viernes y sábado, la carrera 
de clasificación y el calenta- 
miento que precede a cada 
gran premio. 


toda la espectaculari- 
dad lograda en los pro- 
gramas originales. El 
resultado logrado 
sigue siendo especta- 
cular, destacando la : 
impresionante repro- ¡ ; A ad A 


ducción de los elemen- A RETROR>: % 

tos que rodean los A cd 
circuitos. Entre ellos, ISIEMENSEATA 

puede observarse el 

detalle con el que se recogen diferentes SUPER 

edificios o el ondear de banderas en las 

gradas. Sorprende, sin embargo, que en las  FMBMATO—cnrmom_—— 
cámaras en las que se aprecian los coches PRODUCTOR sica _— 
desde la cabina y desde la parte posterior  P£OGAAMADOR wneosysteM 


, 


Michos! hat UD 


pl oO 
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Repeticiones 


del casco del piloto, las texturas de los vehí- 
culos se encuentran al nivel de los demás 


elementos. De todas formas, las cámaras 

| que se sitúan detrás de los coches, además 
de permitir un mejor seguimiento de las 
carreras, presentan una mayor calidad. En el 
apartado visual se ha eliminado uno de los 
aspectos más espectaculares de las versio- 
nes de N64, el modo que permitía seguir las 
carreras como una retransmisión televisiva, 


Dos Jugadores 


Como'buen juego de conducción que se precie de 
serlo, el modo de dosjugadores simultáneos sigue 
siendo una alternativa Imprescindible: 


GRAFICOS MUSICA 


La versión para bc ha 
puorado superar La 


La música acompaña al 
Jugador durante Las 


La fórmula 
uno, ya que también 
es recogido en su 
único rival. 


] único punto débil es 

| La reproducción de 

¡ Los vehículos con 
algunas de Las cáma- 
ras. 


Aunque se ha eliminando el modo «retransmisión», las repeticiones permiten cambiar el coche seguido por 
la cámara en cualquier momento, así como una enorme variedad de perspectivas. 


Sin embargo, esta faceta queda cubierta 
con las repeticiones en las que pueden ele- 
girse diferentes cámaras (una de ellas simi- 
lar a la de la mencionada opción). Otra de 
las diferencias es el cambio en el panel de 
control, que ha pasado de estar situado a la 
derecha de la pantalla a ubicarse en la parte 
superior. También se han eliminado otros 
dos modos, concretamente el tutorial y el 
de los escenarios de la temporada anterior. 


PEE) 
MF ko GLARI 


JAR 


SONIDO FX 


Lo más destacado en 
' este po es el 


inglés. sin embargo, 
Lo menús aparecen en 
español, entre otros 
idiomas. 


Dreamcast 


JUGABILIDAD GLOBAL 


A pesar de que se 
_han eliminado algunos 
e) Los flodos recogi- 
enflas versiones 
64) ponerse a Los 
de un fórmula 
sigue siendo una 
auténtica delicia. 


A pesar de estas eliminaciones, el programa 
ofrece una perfecta simulación del «gran 
circo» de la Fórmula uno, presentando 
como ventaja sobre su único competidor 
(Monaco GPRS 2), la inclusión de los pilotos 
y coches que participaron durante la tem- 
porada del 98-99. La batalla por conseguir 
el mejor simulador de este deporte en Dre- 
AMCAST ha comenzado mejor de lo que 
jamás pudimos imaginar. CHIP 8: CE 


La reproducción de Los ele- 
mentos que rodean Los cir- 
cuitos. 


elimina varios modos de Las 
E versiones de NÓ%. y) 


(17) 


Después de sufrir no pocos 
cambios en su adaptación 
al mercado occidental, el SUIP= 
vival horror de Climax 
Graphics llega por fin a Europa 
a manos de Activision. Prepára- 
te para afrontar el terror, la 
acción y el misterio de una 
aventura que se remonta a la 
época de los dinosaurios. 


Con el objetivo de solventar 
uno de los aspectos más criticados del origi- 
nal japonés, como era el excesivo alejamien- 
to de la cámara en algunos puntos del juego, 
ACTIVISION metió mano en 


todo el sistema de vistas de 
Bue Stincer. Con ello ha 
convertido la aventura 
cinematográfica de CLIMAX 
GRAPHICS en un clon de 
Tom Rarber, en el que la 
cámara sigue fielmente la 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR 


espalda del personaje, en 
detrimento de los especta- 
culares escenarios del 
juego, e impidiendo en más 
de una ocasión la visión de 


GD ROM 
ACTIVISION 
CUIMAX GRAPH. 


Blue Stinger 


los enemigos de 
mayor tamaño. Es el 
defecto más palpa- 
ble, junto a la desa- 
parición de algunos 
elementos (como el 
Sex-Shop), de esta 
versión PAL respec- 
to al BLUE STINGER 
japonés, que nació 
como la respuesta 
DC a RESIDENT EviL, para quedar después 
como una aventura larga, impactante a nivel 
visual, pero demasiado enrrevesada para 
hacer sombra al mito de CAPCOM. Todos 
aquellos que achacan a los juegos de DrEAmM- 
cast una excesiva facilidad deberían probar 
antes este título, uno de los más largos y 
complejos de los últimos años. BLUE STINGER 
se desarrolla en un gigantesco complejo con 
230 localizaciones diferentes donde no es 
difícil perderse, y en el que es preciso solven- 
tar todo tipo de misiones secundarias antes 
de avanzar a nuevas porciones del mapeado. 
Esa dificultad, que se traduce en días de 
juego, es la mejor cualidad de BLUE STINGER. 
Es una desgracia que no llegue hasta noso- 
tros con textos en castellano. NEMESIS 


Para crear BS CLIMAX se rodeó de auténti- 
cos profesionales de Hollywood. Robert | 
Short (diseño de bichos) y Pete Von Sholly 
(Storyboard) trabajaron con Tim Burton en 
BireLcHús y Mars Artacks respectivamente. 


SURVIVAL HORROR/AVENTURA 3D 


Dreamcast 


Change to Dog: 


Es posible elegir personaje entre Eliot y Dogs y así aprovechar sus diferentes habilidades. 
Eliot sabe nadar, mientras que Dogs es más lento pero puede portar armas pesadas. 


VALORACION 


O activision intentó mejorar Las 
cámaras del 8.s. original, pero ha 
acabado desgraciándolo en un aspecto 
tan importante como es La jugabili- 
dad. esa manía de situar La vista 


Dinosaur Island 


El mastodóntico complejo de Dino- shop del original japonés), un vide- 
saur Island, compuesto por 230 oclub y diversos almacenes de 
localizaciones diferentes, no sólo carga. Y sólo es el principio. Túneles 
comprende bajo el agua, 


Cr EA 
STOCH ROOM, y 


mao r e ES todo el área de as constantemente a la espalda del 
OS É protagonista impide ver por dónde se 
laboratorios repletas de acercan Los enemigos situados a Lo 

donde se inicia tiendas salones Lejos, por no hablar de Las veces 

laacción Más recreativos que el cabezón del personaje oculta 

: a la vista cualquier objeto del 

adelante se Incluso los láva- suelo. en Lo que no hay queja alguna 

encuentra un bos públicos de 8. STINGER es en su durabilidad. 

centro comer- encierran valio- el descomunal mapeado, unido al 


hecho de que para conseguir Las 
mejores armas [sable Láser, etc...) 
hay que pasar horas matando nutan- 
tes, otorga a 8.s. una vida más 
Larga que el resto de juegos de Dc. 


cial de dimensiones bíblicas con sas pistas y objetos de interés para 
tiendas de armas, una juguetería, avanzar un poco más hacia el inte- 
una librería (que sustituye al Sex- rior de esta misteriosa isla. 


You use. tha eS 


Uno de los principales atractivos de B.S. son la ingente cantidad de armas 
que permite utilizar. De corto alcance, como el bate o el hacha, y de largo 
alcance, como el lanzagranadas o la escopeta recortada. También existen 
camisetas que otorgan a quien las vista técnicas de kárate o wrestling. 


SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL AN 


GRAFICOS 


MUSICA 


EEE AAA, 


ÁHÁEEZAN 


») ] 

j / 

' ) 

E= 4 F= ¿ 
y » 
pa ——] ] 


en contraste con Los 
efectos de sonido, 


y as textu-  / F Cinematográfica, y que exi gritos L del _parsonaje 
rás ef Las fparedes y — pára ello compañó La Ej sá l consola a E ofesenta mychos pro- 
s personájes son ción de fín score ipod música, a 4 hora de 
Les, al Pp , digno de as vo [en inglés) cear. Lo 


A nivel visual e. s. además del problema 


de La cámara, el con- 


CLIMAX GRAPHICS QUe- 
ría crear una aventu- 


igual que el diseño 
de Los bichos, pero 
La constante cámara 
cercana te impedirá 
apreciarlo. 


JOHN WILIAMS O JERAY 
GOLOSMITH. El proble- 
ma es que tras dos 
horas, uno acaba 
hasta el gorro. 


de payaso de Los pro- 
tagonistas echan por 
tierra buena parte 
del trabajo conseguí- 
do por Los Fx. 


que es indudable es 
La diversión de mane- 
jar todo el arsenal 
del juego, especial- 
mente el bate. 


ES el diseño de Las criaturas. 
La Longitud del juego. 

my $ste juego pedía a gritos 
EE! ser traducido al castellano. 


"TOTADÍRECORO 
003717187 
BEST. LAP 
000:00.00 


TOTAL TIME 
000:00.00 


LAP TIME 
000:00.00 


Lar 

el3 B mm 
If roras TIME 
ro Los vehículos no 
002:00.90 1 - 
00-11-64 son reales pero sí 
x imitaciones de los 
GT de las grandes 
marcas. Están 
muy bien hechos y 


se mueven de 


maravilla. 


Cuando perdíamos la 
esperanza de 
ver un juego de 
coches realmente 
completo e intere- 
sante en N64, llega World Drive Championship 

para demostrar que no estábamos locos 

z y que era posible hacer lo que todo el mundo 
: estaba pidiendo a gritos desde hace siglos. 


Driver 


Tras jugar a WorLo Driver 
CHAMPIONSHIP a uno le queda cierto sabor 
agridulce. La alegría, evidentemente, supe- 
ra con creces a lo amargo y viene dada por 
la gran calidad y las enormes prestaciones 
de este juego de MIDWAY. La tristeza, y 
quizá hasta cierto rencor, nos la produce 
ver que salvo tres o cuatro honrosas 
excepciones, casi todos los juegos de con- 
ducción anteriores eran una triste sombra 
que debería hacer pensar a sus programa- 
dores de su capacidad. Será mejor dejar el 
tema y centrarnos en lo mucho y bueno 
que encontraréis en WDC. Para empezar, 
os diremos que cuenta con los mejores 
gráficos tanto en coches como en los reco- 
rridos, y que sus movimientos de pantalla 


Championship 


son prácticamente perfec- 

*do:00.00 tos. Han hecho un intento 

EA de modo en alta resolución 
sin recurrir al cartucho de 
ampliación de memoria, 
pero el tamaño de pantalla 
es tan pequeño que no cre- 
emos que se pueda preferir 
jugar así. En lo que nadie va 
a tener muchas dudas es en 
que WDC es el juego más 
largo y exigente de todo el 
género en N64. Un montón de copas a las 
que podréis acceder sumando puntos es 
un mastodóntico universo cuando com- 
probéis el excelente nivel de los rivales y el 


WORLD DRIVER CHAMPIONSHIP 
CONDUCCION 


¡LONAINREGORO 
L 005:1463 
y Y 
TOTAL TIME BESTÍPAP 
D01:11:76, 5 '000:00.00 


LAP. TIME 


5 hana 
COMPARTIN TU GLORIA 


VALORACION 


para que quede bien claro Lo que nos ha 


. . o á ; parecido WORLD DRIVER CHAMPIONSHIP, diremos 
Copas. Muchas competiciones diferentes y una dificultad elevada a occ ae 


hacen de este modo algo muy duradero. Al principio sólo podrás elegir hemos visto hasta La fecha en NINTENDO 6%. 
entre dos equipos, pero pronto empezarán a llegar ofertas de otros. Ha habido que esperar una eternidad para 
poder comprobar que esta consola podía ofre- 
cer a sus usuarios algo parecido a Lo que 
Los de PLAYsTATION ya disfrutaban casi desde 
sus comienzos. Aquello de «nunca es tarde si 
La dicha es buena» podría valer, pero jamás 
nos quitaría el cabreo. 


El juego cuenta con cuatro 
ángulos de juego: dos interio- 
res, uno externo y el último 

desde delante del coche. 


grado de exigencia en el pilotaje que pre- 
cisa este juego para acceder a los puestos 
de privilegio. En WDC cualquier error de 
conducción se paga caro. Lograr que los 
equipos más fuertes se fijen en tí y conse- 
guir coches más potentes te llevará tantas 
horas que llegar a conseguir el primer 
puesto de la clasificación te parecerá algo 
que sólo podrán ver cumplidos tus nietos. 
Pero eso sí, os aseguramos que WorLp Dri- 
SUP! VER CHAMPIONS- 


EA 


Dos Jugadores. Aunque es posible que tardes un montón 
en pasarte por esta opción, la mejor noticia es que en esta modalidad 


(003:117-0:388 


BESTÍVAR. 
DO00:00100% 


3 SY <Q Sa ys : 


2 SS ¡Ea HIP nunca sería 
Fllta Resolución O NO. No creemos que nadie opte FORMATO camTuCHO _  nuncauna mala 
por el modo con mayor definición. Los programadores han tenido la PRODUCTOR rocrames herencia. 
buena intención de evitarnos la ampliación de memoria pero... PROGRAMADOR  mipway DE LUCAR 


ap) 


si GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GL 


aunque el intento de si tenemos en cuenta el sonido de Los Al principio el con- 
gráficos en alta Las tradicionales motores tiene fuerza trol parece raro, 
+ resolución fcon panta- E nepitacionds de esta — Y Eransnite) buenas E tunbra- 
0 Lila múfilmal no nos 5 oénsoLa en, cuestiones 29 EST :pe tones) pero en == Mais. ES UN juego 
ETE gusta, enpél modo 5% pica») hay que => Uós choques, como en diseño 4 La con- 
normal hay un solo decir a están bas- a? juegos, E Los rivales 
juego de coches en tante bien aunque vuelve a ser un tanto tienen un gran nivel , 
NÓó4 que pueda compa- algunas suenen casi a triste e irreal. y la estructura del E por fin un juego de coches 
rarse. suenos coches, La típica máquina de cuando Los rivales se juego y su abundancia bueno, bonito y completo. 


buena dinámica y miLLón. aproximen a vosotros de copas aseguran El que haya que haber esperado 
escenarios cuidados. Lo comprenderéis. horas de diversión. tanto para poder ver algo. 


Como serie de TV, Xena (pro- 
ducida por Sam Raimi, creador de Posesión 
INFERNAL O DARKMAN) conquistó el olimpo 
televisivo de EEUU y del resto del planeta 
gracias a una fórmula consistente en fusio- 
nar fantasía heróica, humor y acción. 
Haciendo uso de estos mismos elementos, 
UNIVERSAL INT. STUDIOS presenta ahora la 
adaptación a consola de la serie, un 
beat em 3D cuya mecánica y libertad total 
de movimientos recuerda mucho al DearH- 
TRAP DUNGEON de EIDOS, aunque le supera 
con goleada en gráficos, jugabilidad y 
carga adictiva. Los 21 subniveles de XENA: 
Warrior Princess enfrentan a la recreación 
poligonal de Lucy Lawless (la actriz que 


RS 


Xena: Warrior Princess 


4 
e: 


E 
AR 
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o 
5 
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Una serie de tv conocida en Lodea el mundo, un motor 3D 
asombrosamente SUAVvEe, detallistas escenarios repletos de 
color y una mecánica de juego heredera de ElÁáSICOS de la 
talla de Golden Axe han sido los ingredientes utilizados por 
Universal Interac. Studios para crear un más que acertado beat'em- 


casos el mayor peligro recae en la contí- 
nua irrupción de soldados (dotados de 
una inteligencia artificial que les hace huir 
del combate cuando es preciso). Como en 
la serie, la Xena del juego es capaz de eje- 
cutar malabarismos de todo tipo, espada 
en mano, y cuenta además con la ayuda 
del Chakram, un boomerang con forma de 
disco con el que abatir enemigos a gran 


protagoniza la serie) contra SUPER distancia. Dejando bien claro 
todo tipo de criaturas extrai- que es uno de los juegos mas 
das de la mitología griega, FORMATO CDROM divertidos que nos hemos 
como cíclopes o minotauros, PRODUCTOR ELECTR.ARIS echado en cara en los últi- 
aunque en la mayoría de los PROGRAMADOR  UNIVERSALIS. mos meses, sería injusto no 


up 3D para PSX. Visitar la antigua 
Grecia nunca fue tan divertido. 


El boomerang Cha- 
kram es de gran utili- 
dad a la hora de 
liquidar enemigos 
situados a distancia 
(como los arqueros) o 
cuando es preciso libe- 
rar a un civil del acoso 
de uno de los piratas. 


BEAT EM-UP 3D 


XENA: WARRIOR PRINCESS 


= a 
Bl 7 MUNDOS [21 SUSFASES)] 


Dl INFINITAS 


ANALOGICO+VIBRACION = 


1 vifrtudes visuales de 


Ale emel rostro de 


VALORACION 


xena aúna toda La 
jugabilidad de GoLoen 


axe o el reciente LeGEND 
con La Libertad de movi- 


mientos de DEATHTAAR 
DUNGEON, con tan buenos 
resultados que aunque 
odies La serie con toda 
tu alma no podrás sus- 


traerte a La carga adic- 


tiva de su adaptación a 
consola. incluso Los 


gráficos son Los mejores 


que hayas visto en un 


beat “em-up de este corte 


para PLAYSTATION. Tan 


sólo se Le puede achacar 


una cosa: que no incor- 
pore La casquería que 
hizo grande a LEGEND. 


GRAFICOS 


es difícil destacar 
algo en particular 
entre Las incontables 


ste ] juegg: el deta- 


Los personajes, La 
solidez y el colorido 
de Los escenarios, La 
suavidad con que se 
mueve todo... 


jon ( (A Fondo 


ME e 


AAA NESAR 


mencionar al final una de las principales 


virtudes de Xena: WARRIOR PRINCESS, COMO 


es su sólido entor- 
no gráfico, Ade- 
más de mostrar 
escenarios llenos 
de colorido, los 
personajes están 
estupendamente 
animados y ofre- 
cen un grado de 
detalle en sus ros- 


tros que llega a ser 


escalofriante. Si 
alguna vez SEGA 


produce un GOLDEN Axe en DREAMCAST me 


gustaría que fuera al menos la mitad de 


bueno que este XENA. 


MUSICA 


el score se adapta, 
como el 1muse de 
LUFASARTS, a Lo que 
y talla. 
mientras minas por 
el vos qué, La música 
será pausada, e 
incorpora nuevos y 
contundentes instru- 
mentos ante La apari- 
ción de un enemigo. 


e 


NEMESIS 


SONIDO FX 


una vez más ea da 
muestras de que cuida 
. toos sus productos 
ha ta en_Lés detalles 
E 
ás insignificantes. 


—— NA tnCOrpora Las 


mismas voces de 
doblaje que La serie 
de tv. el resto de 
Fx son sencillamente 
geniales. 


Aunque se podía haber 
cuidado algo más el 
cohtrol_del) personaje 


— aflla flora de saltar, 
phr Lo denás XENA es 
———A na tompleta delicia 


a la hora de jugar. 
es divertido, Largo e 
incorpora además 
Ligeras notas de 
aventura. 


[El 


Entre los incontables 
toques de humor que 
incorpora XENA: 
WARRIOR PRINCESS, UNO 
de los mejores está 
oculto tras una pared 
falsa en el laberinto del 
minotauro. ¿Te gusta- 
ría visitar el laboratorio 
de programación 
donde se creó el juego? 
Pues empieza a buscar. 


Los gráficos. el escenario 


del bosque es precioso. 


el control a La hora de 
saltar. 


sl 


(423 )) 


Si en Grand 
Theft Auto y su semi- 
secuela GTA LONDON, 
DMA rescató la estética, 
la ambientación y los 
vehículos de los 70, para 
GTA 2 el grupo de pro- 
gramación inglés ha 
decidido dar un salto 
temporal hacia el futuro 
y presentarnos una ates- 
tada urbe tomada por 
siete bandas distintas. 
Las mafias japonesas y 
rusas, sin olvidar a la 
poderosa corporación Zaibasu, 
han tomado el control de las 
calles y trafican, roban y asesinan 
con total impunidad. Ni siquiera 
las fuerzas de seguridad (policía, 
SWAT y ejército) pueden pararles 
los pies. El jugador aterriza en 
este infierno urbano para tomar 
el papel de un matón a sueldo 
(como en el primer GTA) con la 
novedad de poder tomar partido 
en cualquier momento por una 
u otra banda. Robar coches, ase- 
sinar por encargo, colocar explo- 
sivos o distribuir droga son 


Lejos de acobardarse 
ante la polémica 
suscitada con la primera 
entrega, DMA Design 

2 ofrece en la secuela de 
a GTA la misma dosis de 
E violencia y realismo, 
E y lo mejor, gráficos 
z superiores y muchos 
más coches para 
robar. 


le CON LA PASMA HEMOS TOPADO 
Una vez más, tu principal enemigo serán las fuer- 
zas de la ley, que acudirán raudas a por ti en 

cuanto tengan noticia de alguno de tus crímenes. 


TO TATIANA 
1d O 


MES 


TRAFICO Otro handicap a la hora de 
desempeñar cada misión es el denso tráfico de 
la ciudad. En algunos puntos, como los puen- | 
tes, es más recomendable saltar al carril peato- 
nal, aunque te lleves a alguien por delante. 


algunas de las tareas 
que desempeñarás en 
este violento, crudo 
pero a la vez sorpren- 
dente y adictivo títu- 
lo, en el que se 
mantiene la vista 
cenital de los anterio- 
res GTA, pero mejo- 
rando de manera 
ostensible los gráficos 
a nivel de suavidad y 
detalle. La temática 
de las bandas hace 
que GTA2 sea mucho 
más abierto y diverti- 
do de jugar que sus predecesores, 
y lo que es más destacable, llega 
traducido al castellano, con lo que 
todo el espectro de usuarios adul- 
tos de PSX sepan o no inglés, 
podrán disfrutar como posesos 
quebrantando la ley por unas 
horas. GTA2 será inmoral, excesi- 
vamente violento, y poco reco- 
mendable para estómagos 
débiles, pero nadie puede negarle 
su enorme capacidad para engan- 
char a la pantalla desde la primera 
partida. NEMESIS 


information 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR DMA DESIGN 


ROCKSTAR/TAKE 2 


VALORACION 


alegra comprobar que pmaA, al contra- 
rio que otros, no ha cedido a La pre- 
sión de Los mass-media e incorpora en 
esta secuela el mismo grado de violen- 
cia, realismo y diversión del original 


GTA 2 4 


| ARCADE 


Le deL: 


TRADUCIDO 
GTA 2 llega al mer- 
cado con todos los 
textos traducidos al 
castellano, lo que es 
de gran ayuda para 
comprender el 
objetivo de cada 
misión, 


Aten 


En la pantalla de arriba podéis ver una frase 
que se hace habitual todas las noches en el 


hogar del matrimonio The Score. 


GRAFICOS 


Aunque pmA sigue sin 
Lograr trasladar La 
—_ Sunyidad nú el deta- 

y) versiones 
, estg' GTA 2 se 


——Aueve infinitamente 


mejor que sus prede- 
cesores. Los gráficos 
de Los peatones han 
mejorado, pero Los 
coches molan menos. 


= 
A 


¡pa a 
E = 
en 


La música siempre ha 
sido uno de Los 


ectos sy más ha 

tribuidé al éxito 
E Es 04. y esta 
trega fio es una 


excepción. Las radios 
de Los coches vuelven 
a ofrecernos un cóc- 
tel impagable de pop, 
rock, jazz y asulues. 


El tanque 


SONIDO FX 


Aunque Los textos han 
sido traducidos al 


——cabtelláno, no ha 
BEE hs ftanta suerte 
La$ voces de Los 


——A ocitores de la 


radio. A pesar de 
ello, si controlas 
algo de inglés te Lo 
pasarás en grande con 
sus comentarios. 


Entre los sesenta vehículos 
que se pueden «levantar» en 
GTA 2, el más llamativo es sin 
duda el tanque. Si tienes la 
fortuna de localizarlo en 
alguno de los callejones de la 
ciudad, podrás darte un festín 
de destrucción total disparan- 
do obuses, aplastando vehícu- 
los civiles y militares, sin que 
la policia pueda hacer nada al 
respecto. Es algo lento, pero 
no hay quien le pare. 


JUGABILIDAD 


era 2 hace gala de 
La gran virtud de La 
Saga: cautiyar tanto 
 aflosfanantes de Los 
'S al resto 


control de Los vehí- 
culos es perfecto y 
el del personaje se 
ha mejorado. más no 
se puede pedir. 


La música. Los anuncios de 


La radio. el tanque. 

Ño incorpora vibración ni per- 
mite utilizar Los joystick 
analógicos del pual shock. 


7 


CA Fondo ) 


NNAKe 


Al fin tenemos la 
oportunidad de comentar uno 
de los títulos más curiosos del 
año. GTA Lonbon es un Add-On 
o disco de misiones para utili- 
zar conjuntamente con GTA, 
una práctica habitual en PC, 
pero pocas veces utilizado en 
consola. De esta forma, por 
poco dinero, el usuario accede 
a 32 nuevas misiones, utilizan- 
do para ello parte del código 
del juego original. GTA Lonpon 
propone un viaje atrás en el 
tiempo hasta 1969, con el 
movimiento mod en plena 
ebullición y las calles repletas 
de coches de época, fácilmente 
sustraíbles, con los que dar 
rienda suelta a nuestros instin- 
tos criminales. Ese aire «retro», 
reflejado en una banda sonora 
increíble y la cruel naturaleza 
de las misiones, hacen de Lon- 
DON el complemento perfecto 
del GTA original. NEMESIS 


AQUÍ 
VÍOSOS AÑOS 


Grand Theft Auto London 


¿En qué otro juego 
podrías visitar el 
Big Ben y otros 
monumentos a 
bardo de un Jaguar 
Swinger, el coche de 


VALORACION 


A pesar de arras- 
trar Las deficiencias 
gráficas del primer 
Gra [en comparación 
con GTA 2, QUe posee 
un scroll mucho más 
suave), sólo por su 
fantastico repertorio 
de coches y La ambien- 
tación ya merece La 
pena tener este GTA 
London. es una Lástima 
que con La Llegada de 
GTA 2 parezca improba- 
ble La aparición de 
más add-on. nos hubie- 
ra gustado un GTA ROMA 
O UN GTA MADAID. 


ASIS? y = 


emalorn 
FORMATO CDROM 
PRODUCTOR ROCKSTAR G. 


PROGRAMADOR RUNECRAFT 


Mamaz Cane 


AS 
Lamar 


Como en todos los Grano THerT Auro, la policía pondrá todos los 
medios para impedir que sigas con tu carrera de crímenes. Los 
bobbies londinenses disparan y luego preguntan. 


GLOBA! 


20 
VIBRACIÓN 


AL hacer uso del código del primer 
sra, también arrastra con ello el 


el crisol de tendencias musicales 
que era el Lonbres de 1969 queda 

; ente reproducido en una 
E ra impagable, que como en 
tddos lbs cra, aparece en forma de 
> A 
emisóra de radio. 


SONIDO FX 


en contraste con Los geniales efec- 
tos de sonido relacionados con el 

Ta LONDON ofrece menos 
iones de voz que GTA 2, 

í Las que hay son bastan- 


si el cra original ya era una vicio 
a la hora de jugar, imagina ahora 


nes son igual de bestias y el con- 


| trol es sencillamente perfecto. 


EN] Los coches de Los años 60 y 70 y 
: La ambientación. 


El] el scroll es tan malo como el del 
: primer GRAND THEFT AUTO. 


e 
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El juego oficial del equipo 


El genuino espíritu americano 
SUZUKI ALSTARE 


de un juego Arcade 


El primer juego de alta 
velocidad para tu Dreamcast 


calienta motores. 


o 
www.ubisoft.es | 
j o 
Ubi Soft 
, Dreamcast UBI SOFT ENTERTAINMENT - Ctra. de Rubi 72-74 3* Planta AI A 
k 08190 Sant Cugat del Vallés 


VE , 


El genéro de la luweha 
(variante yo-contra-el- 
barrio) se estrena en DC 
con la secuela de 
Dynamite Deka (aka Die 
Hard Arcade), un título de 
imborrable recuerdo para 
los usuarios de Saturn, 
cuya continuación hace 
buena gala del increíble 
pote neial gráfico de mismas directrices en 


la nueva bestia de SEGA. | cuanto a mecánica de 
' juego, pero haciendo gala, 


como era lógico, de todo el desplie- 
gue técnico y visual que se espera de 
un título de DREAMCAST. Irónicamente, 
los gráficos son el aspecto menos lla- 
mativo de Dynamite Cor. Sí es cierto 
que el salto, desde las toscas texturas 
de Sarurn hasta los detallistas perso- 
najes de DC es abismal, pero es poca 
cosa en comparación con su jugabili- 
dad y su adictiva mecánica. Al igual 
que sucediera en Die HARD ARCADE, 
Dynamite Cor es un beat “em-up en el 
que se ofrece libertad total de acción 


Aquel primer 
DynamiTE DekA sorprendió a 
todos (habituales de los 
salones recreativos y 
posteriormente a los usua- 
rios de SATURN) por su acer- 
tada idea de combinar la 
mecánica de un FINAL FIGHT 
con el amplio repertorio de 
llaves de un VIRTUA FIGHTER, 
todo ello envuelto en un 
llamativo entorno tridi- 
mensional. Dynamite Cop, 
su secuela, mantiene las 


TA > y ; 0 
a | Lai ki ES 


FORMATO 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR SEGA 


GD ROM Ss 
W USINA A DOAT¡INFILTRATE 
SEGA TH SIP FADA TIC SON 


5 =] 
APPROACH THESHIA 
FPAONUNOCAVATEA 


Dynamite Cor ofrece 


rutas diferentes y su 


dada por el número 


> £ 
—— > ->_— ——_—_—— 


a la hora de zurrar a los fantoches El repertorio de llaves 
que irrumpen en pantalla, ya sea uti- va más allá del sim- 
lizando armas (hachas, pistolas, ame- ple puñetazo; Podrás 
tralladoras, granadas), objetos del port Dinczaa por 
= S : nas, cuellos, lanzar 
escenario (sillas, mesas, jamones, ; 
k : rodillazos a las par- 
pesas) o cualquiera de las combina- tes blandas o aspas 
ciones de golpes que atesoran sus al malo y hacer que 


tres protagonistas. Con sólo dos 
botones del pad es posible encade- 
nar hasta seis llaves diferentes, con 
mortíferos resulta- 
dos. Ante esto 
cualquiera diría 
que estamos ante 


vacíe sus bolsillos. 


VALORACION 


aquello de «Lo bueno, si breve, dos 
veces bueno» no tiene vigencia con Los 
videojuegos. si un título es divertido, 
cuanto más Largo mayor es La diversión. 
DYNAMITE cop es tan jugable como Lo fue 
DIe HARD cor, pero tambien es más corto. 
seca ha intentado añadir un montón de 
extras para alargar la vida del juego, 
pero nada puede evitar que Llegues al 
final en poco más de un cuarto de hora. 
eso sí, serán 15 min. muy intensos. 


DYNAMITE COP 


BEAT EM-UP 3D 


tres misiones o 


dificultad viene 


de créditos que 
podrás utilizar. 


Dr 


Además de las armas, el usuario puede 
aprovechar muchos elementos del esce- 
nario para «canear» a los villanos. Podrás 
lanzarles desde un simple barril hasta 


una bicicleta estática o una recreativa. 


el Ona; 


ASals, 


yy AA 
AGYTIDY pa 


Ln... 


htto:Z. deko2/c 
Hond inoas a 1 ¡re 


GRAFICOS MUSICA 


DYNAMITE cop no Llega” 
a La altura gráfica 
gs L_eLfiDe o vIA- 


WA FIGHTEA TO, pero 
Y e. e 
Frece pajhono ¡jes muy 
dós y exce- 


Lentemente animados. 
Los escenarios tampo- 
co tienen desperdi- 
cio. el único Lunar: 
Las explosiones. 


Aunque el juego 
incorpora detalles 


pa si páticos,) como 
ificorporas”acordes de 


lesa durante 


co contra el 
chef francés, La 

banda sonora es algo 
insulsa y pasa desa- 
percibida durante el 


juego. 


Dynamite Cop incorpora como 
extras un comic on-line, una 
galería con 204 ilustraciones 
(de buenos, malos, escenarios y 
material promocional) y una 
Com-Op de SEGA del año 80 
llamada TRANQUILIZER GUN. 
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SONIDO FX 


Los diálogos digita- 
Lizados se reducen a 
La as de 


tan a unos cuantos 
crujidos de huesos, 
disparos y explosio- 
nes. Tampoco se exi- 
gía mucho más. 


les 


EPVICIGTO 


¡POLA Y 


AN ld loo 0% | 
INE 


Uno de los aspectos más interesantes de D. Cor es la posibilidad de visi- 
tar vía DCla página en Internet del juego, donde podrás descargar en tu 
VMS un nuevo personaje, Cindy. Aunque esta opción no está operativa 
por el momento, SEGA nos ha informado que funcionará en breve. 


JUGABILIDAD 


He aquí Las dos caras 
de La moneda. Por un 


un sinfín de 

Llaves a descubrir. 

en el plano negativo 
tenemos su excesiva 

brevedad. te Lo ful- 
minarás en nada. 


' 


el mejor juego de lucha para DC, pero 
lamentablemente no es así. DYNAMITE 
Cop es demasiado breve, y aunque se 
ofrecen tres misiones o rutas diferen- 
tes (dos de ellas con los créditos con- 
tados), se llega al final en poco más 
de diez minutos. Finalizado, el juego 
ofrece otros alicientes, como descu- 
brir nuevos combos, buscar ilustracio- 
hes repartidas por los escenarios, los 
modos versus y survival o descargar 
nuevos personajes de Internet (si esa 
opción funciona algún día, claro). Es 
una pena que el juego no sea más 
largo. Aún así no se puede negar que 
D. Cor es divertido, sobre todo jugan- 
do a dobles. NEMESIS 


GLOBAL 


Los combos. utilizar cual- 
quier objeto como arma. 

La coin-op del año 80 incluida 
como extra es un verdadero 
despojo. era mejor Deer SCAN. 


CADERA INDIA IP RARIOOO 1 IMPORRIRTS 


3900 


Tony Hawk en mitad de un salto cruzando | 

el Half Pipe. Por cierto, nunca te acostarás | 
sin saber una cosa más: Tony Hawk es la 

única persona en el mundo que ha logrado | 
realizar un 9009 de forma perfecta. 


ya e 


HEY Enta 
Tony Hawk"z 
Skateboarding 


Allá por el 86, apare- 
ció el primer juego 
que supo atrapar la esencia 

del SK8:720* de Atari Games. 
Después de más de una década, 
Neversoft, programadores de 
Apocalypse, han creado 

el título de Skateboard 
con el que todos los 
aficionados (practican- 
tes, «wannabe's» y obser- 
vadores) soñÑábamos. 


Poco a poco, PLaySrarion ha ido 
haciéndose con un catálogo de títulos cuya 
calidad los convierten en referencia obligada 
con respecto a otros juegos de estilos simila- 
res. Entre estas obras maestras se encuen- 
tran GRAN TURISMO, TekkKEN 3 o los dos capítulos 
de la saga Final Fantasy. Sin duda alguna, la 
tremenda calidad de Tony Hawk's SKATEBOAR- 
DING hace de él la nueva incorporación a ese 
selecto «club de la referencia», Es complica- 
do destacar uno solo de los apartados del 
título de NEVERSOFT, ya que todos y cada 
uno de ellos, desde el engine gráfico hasta la 
banda sonora, son realmente dignos de los 
más altos elogios. Posiblemente, la caracte- 
rística más llamativa, sobre todo para los 
SK8ers, es la absoluta libertad de movimien- 
tos de la que disfrutaremos en todo momen- 
to. Dicha libertad se traduce en la posibilidad 
de realizar grinds sobre cualquier superficie 
estrecha; ollies, nollies y cualquier tipo de flip 
mientras estemos en el aire;todos los grabs 
que podáis imaginar y, lo más importante, la 
posibilidad de mezclar todo lo dicho a 
voluntad. En Tony Hawk's no tendremos que 
obedecer a ningún tipo de regla establecida, 
y ni tan siquiera tendremos que competir en 
absurdas carreras, lo único que tendremos 


mo 


que tener en SUPER 

mente para 

superar los esce- £ORMATO ED ROM 
PRODUCTOR PROEN 


narios son los 
cinco diferentes 
objetivos que se nos plantean en cada uno 
de ellos, El engine gráfico utilizado por 
NEVERSOFT es el mismo que el de ApPocaLyr- 
se, aunque en Tony Hawk's es más fácil apre- 
ciar su impresionante calidad, sobre todo en 
lo que a movimientos se refiere, creados con 
técnicas de motion capture por el mismísimo 
Tony Hawk. El remate corre a cargo de una 
cañera banda sonora, formada por grupos 
como Dead Kennedys. Doc 


PROGRAMADOR  NEVERSOFT 


2 TONY HAWKS SKATEBOARDING 


DEPORTIVO 


Si conseguimos todo lo conseguible en 
el juego (fijaos en la tabla de la parte 
inferior derecha), tendremos acceso al 
personaje oculto: Officer Dick. 


GRAFICOS 


nunca hubiéramos ¡ma- 
ginado que el engine 
APOCALYASE diera 


con técnicas de 
MOTION CAPTURE por el 
mismísimo Tony Hauk, 
es sin duda alguna Lo 
más impresionante. 


Si somos lo sufiente- 
mente hábiles, esos 200 
puntos podrán ser 
sumados a nuestra 
puntuación, e incluso 
podrán multiplicarse 
con acrobacias. 


VALORACION 


TONY HAWK”S SKATEBORR- 
DING es el mejor juego de 
sk8 de La historia. No 
importa demasiado si eres o 
no aficionado al deporte en 
sí, ya que su tremenda 
jugabilidad y su impresto- 
nante puesta en escena te 
hará jugar una y otra vez 
para superar tus propios 
records. 

Nunca antes se había 
creado un título deportivo 


que se asemejase tanto al 


MUSICA 


GFUPOS COMO DEAD KEN- 
NEDYS, GOLDFINGER, 

_ SPEEDEAÍER, SUICIDAL 
TÉNDENCES O THE VAN- 
ALS ponen La 

A caña” a todos y cada 

uno de tus movimien- 
tos (incluidos esas 
tremendas caídas a 
Las que ya has cogido 
el gustillo). 


deporte real en el que está 
basado y que resultase tan 
tremendamente divertido y 
jugable. 


SONIDO FX 


Los impresionantes 
efectos creados por 


AT a sTU- 
ojos os hafán creer 
estáis sobre La 
== E han 
creado efectos de 
«rodar» independien- 
tes para cada tipo de 


suelo: metal, carre- 
tera, baldosa, etc. 


En vivo y 

en directo 
A medida que vayamos com- 
pletando el modo historia con 
cada uno de los personajes, se 
irán desvelando una gran 
cantidad de opciones y 
modos nuevos. Lo más desta- 
cable son los impresionantes 
vídeos, en los cuales podre- 
mos ver en acción a todos los 
sk8ers del juego, una especie 
de Make Of con los programa- 
dores partiéndose la espalda 
y una colección de los golpes 
más bestiales. 


SNIE NOLTE 
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El Half Pipe da mucho 
juego. En él podremos reali- 
zar desde handplants como 
éste, hasta recargar nuestra 
barra y hacer un especial. 


JUGABILIDAD 


HIIILLIIIITS 

VELA 
ILAPPLLISS 
ÚMANCA APIILLLISS 


Hat 


Al principio deberemos seleccionar 
nuestra tabla preferida (al principio 
hay pocas), la dureza de la dirección y 
el color de las ruedas del patín. 


este apartado con- 
vierte a TONY HAWK”S 
a el. .mejof juego de 

sÉ8 cegado! hasta La 

fechas LaydompLeta 

e acción es 
el aspecto más impor- 
tante. un gran punto 
a su favor es su 
gran variedad de 
modos de juego. 


ER] 
El 


Todos Los apartados, pero La 
jugabilidad especialmente. 
A MÍ me da ganas de patinar 
[pero no tengo ni ¡dea). 


PlayStation | 


MILÉN 


Una vez más Electronic Arts realiza la clásica actualización de 
plantillas, a la que acompaña con nuevos remates con el fin de 
aumentar la jugabilidad. 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR ELECT. ARTS 


CD ROM 
ELECT. ARTS 


Año tras año la 
saga de ELECTRONIC ARTS 
dedicada al hockey sobre 
hielo se consolida como uno 
de los títulos con mayor sole- 
ra del género deportivo. En 
esta ocasión la cuarta entrega 
para la consola de SONY, 
junto a la actualización de 
plantillas, incluye una nueva 
franquicia (los Atlanta Thras- 
hers). A ellos se le unen 18 
selecciones nacionales, así 
como los combinados del 


Este y Oeste, y las selecciones 
de la NHL y del resto del 
mundo. Sin embargo, la apor- 
tación más novedosa es el 
aumento de remates que 
ofrecen más variedad de 
posibilidades en el juego, a la 
vez que hacen que los marca- 
dores se muevan con mayor 
frecuencia. En el aspecto téc- 
nico vuelve a destacar la pre- 
sencia del entrenador Marc 
Crawford, por tercer año con- 
secutivo. CHIP 8: CE 


PELEAS Las peleas a puñetazo limpio, 
uno de los aspectos clásicos de los simu- 
ladores de hockey, no podían faltar a la 
nueva cita de NHL. 


vz ELLE 
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NUEVO 


NHL*"2000 


NHL* 2000 


DEPORTIVO 


Aunque gráficamente La evolución del 
hockey parece que no puede avanzar 
S e puede negar que La calidad 
grada fes muy alta. sus 8 cámaras y ' 
5 espectaculares repeticiones dan 


el apartado musical es uno de Los 
Aspectos más destacados del progra- 
ma Sismo cuenta con el grupo 
su popular push ¡t], 


en Los comentarios ea ha empleado 
“diferentes profesionales a Lo Largo 
- di/la_sagal en esta ocasión repite 
son y se incorpora Bill cle- 
el festo de efectos también 
uy conseguido. 


el programa recoge perfectamente La 
__yelocidad y espectacularidad del 
s hot ey sfbre hielo. La incorporación 
efnuevgs remates permite una mayor 
ecti dad a La hora de superar a 


ES] La incorporación de nuevos remates. 


E La evolución gráfica se encuentra 
prácticamente paralizada. 


4 juegos en uno. 


Los clásicos de Konami 
reunidos en un solo 
cartucho. Desde 
frenéticas carreras de 
bólidos hasta la acción 
más desenfrenada de un 
shoot'em-up legendario. 
No dejes escapar esta 
oportunidad única.. 
Gradius, Probotector, 
Castlevania y Konami 
Racing te están 
esperando. 


4 juegos 
al precio uno. 


] O ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED. 


Y si aún no tienes bastante, 
aquí tienes cuatro juegos que 
podrán las pilas a tu consola. 


dd C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. 91 5562835 


KONAMI SAS 


Tokyo Highway Challenge 


Antes de que 
otros juegos de coches se 
atribuyan el honor de ser uno podría confundir 
los primeros en llevar las sus pantallas con las 
carreras de coches a circui- de GRAN Turismo de 
PSX2.Técnica y gráfi- 


gráfico que estamos 
seguros que más de 


Pensando en qué podría 
ser lo más destacable de 
este fuego, hemos 


. caído en que vosotros 
Y mismos NOS dit la tos urbanos, habría que 
sz decir que la saga Tokyo camente no hay nada 
clave al preguntar por HicHway BATTLE fue la que que criticar a este 
este Tokyo Hig hway ¡ más claramente apostó por juego de Genki, y sí 
esta fórmula desde sus ini- muchas cosas que aplaudirle, como 
Challenge como el Gran 


Los programadores 


( 124) 


Turismo de Dreamcast. 
Son las cosas de las 


cios en PLAYSTATION. En 

Europa, por desgracia, sólo 
pudieron disfrutar de ellos 
' los fanáticos de los juegos 


distribuirlo pese al gran nivel de las 
últimas entregas. Sea como fuere, aquí 
llega este Tokyo HiGHwaY CHALLENGE 
para demostrar en Dreamcast su domi- 
nio de la técnica de programación y, 
sobre todo, su buen hacer en los jue- 
gos de conducción. Aunque hay algu- 
nos elementos que podrían haberse 
mejorado, como la detección de cho- 
ques o el control del vehículo, Tokyo 
HiGHwaY CHALLENGE es un trabajo tan 
correcto e impactante en el diseño 


Para retar a nuestros 
rivales a una carrera, 
bastará con situarnos 
detrás de ellos con el 
coche y darles las 
luces largas durante 
unos segundos, 


FORMATO 
PRODUCTOR — CRAVEENTERT. 
PROGRAMADOR GENKI 


la impresionante definición y realis- 
mo o la extraordinaria suavidad de 
movimientos. En ambos apartados 
alcanza un sobresaliente sin paliati- 


ra hornada de Dreamcasr, Por este 
motivo es doblemente doloroso que 
los programadores no hayan sabido 


acompañar a tanta belleza 
con una oferta de juego a 
la altura de las circunstan- 
cias. La escasa oferta de 
circuitos y la rutinaria fór- 
mula de juego convierten 
las partidas en una carrera 
sin demasiados alicientes 
en la que sólo cambiará el 


GDROM 


$ iS 
apariencias. ; E 4 Podréis elegir entre la 
p japoneses por no haber vos y merece situarse entre lo BER PEA 
ninguna compañía que se decidiera a notorio y prometedor de esta prime- na con la que es más 


T 
CONDUCCION 


no se han esforzado 
demasiado en el 
apartado de las per- 
pectivas de juego. 


difícil calcular los 
giros pero se puede 
ver a los rivales. 


VALORACION 


si sólo fueran Los ojos 
Los que juzgaran a un juego, 
TOKYO HIGHWAY CHALLENGE esta- 
ría ya entre Lo mejor de 
DREAMCAST y su nombre sería 
una referencia obligada para 
Los futuros juegos de coches 
en esta consola. como el 
apartado visual es sólo uno 
de Los aspectos a tener en 
cuenta y La jugabilidad 
siempre es La referencia 
obligada, TOKYO HIGHWAY CHA- 
LLeNGe pierde bastantes ente- 
ros y se queda tan sólo en 
un buen y espectacular 
intento. 


OKYO HIGHWAY CHALLENGE PM 


Las alucinantes repeticiones de THC 
son las culpables de que algunos con- 
fundieran este juego con una versión 
de GRAN Turismo para DREAMCAST. 


nivel de los rivales y poco más. Es 
cierto que encontraremos cientos de 
parejas de baile, pero también lo es 
que tendremos que danzar con todas 
con tan sólo dos canciones y, por 
muy bonitas que puedan ser, a nadie 
se les escapa que acabaremos un 
poco cansados de ellas. Como cuenta 
con una modalidad para dos jugado- 
res a pantalla partida seremos opti- 
mistas y daremos un poco más de 
margen a la jugabilidad de Tokyo 
HicHwaY CHALLENGE. Resumiendo, para 
ser uno de los juegos que abre fuego 
en el género, es una excelente 
referencia de lo mucho que puede 
ofrecernos DreamcasT. Con algunos 
retoques y un número mayor de 


GRAFICOS MUSICA 


es uno de Los juegos 


oyis 
a yida. fLos coches, 
zas 


movimientos son de 
auténtico Lujo y sólo 
podríamos criticarle 
que Los choques no 
sean muy reales. 


combina con habilidad 


donos a ellos. es 

bastante representa- 
tivos de Las típicas 
composiciones niponas 
para estos juegos. dos. 


| Salact Fosto 


Highacoro O races won 


Solect AoVnuto sn DO 


modos de juego y, sobre todo, de cir- 
cuitos, estaríamos hablando de una 
auténtica referencia para el resto de 
títulos. Hoy por hoy sólo podemos 
catalogarlo como un bello espectácu- 
lo con pocos actos y, eso sí, montones 
de actores. DE LUCAR 


SONIDO FX 


aunque cumplen son 


“Juego” ocasiones 
en que Los programa- 
dores deberían ser 
más valientes o por 
Lo menos más exagera- 


Dreamcast 


Al principio os resultará un poco extraño 
el control de los coches, pero luego, con la 
práctica y algunos retoques, aprenderéis 

a entrar derrapando en las curvas. 


se ve acompañado en 


el trabajo gráfico no 


para dos jugadores 
simultáneos, que está 
igual de bien hecho y 
es divertido. 


URREA 


Aunque el juego tiene 
detalles realmente 
interesantes, el hecho 
* de que sólo cuente con 
dos circuitos arruina 
buena parte del traba- 
jo. Los golpes tampoco 
contentarán a nadie, ya 
que son como los de 
Gra TURISMO: poco apa- 
ratosos y sin vuelcos. 
El modo de dos jugado- 
res está bien pero es 
algo elemental. 


eráfica y técnicamente es de 
Lo mejor que se ha visto. 


el número de circuitos y de 


modos de juego es realmente 
escaso. 


(135 


Este nuevo título 
de UEP SYSTEMS fusiona y 
homenajea dos géneros cine- 
matográficos bien distintos, el 
Chambara (cine japonés de 
Samurais) y el Western más «cas- 
poso». Una unión peculiar, 
pero no demasiado 
h extraña si tene- 
o, mos en cuenta 
iy que películas del 
oeste clásicas 
como POR UN 
PUÑADO DE 
DÓLARES y Los 
SIETE MAGNÍFI- 
cos están basa- 
das en sendos 
films nipones 
(Yosmso y Los 
SIETE SAMU- 
RAIS). UEP SYS- 
TEMS une 
ambos universos 
en un delirante 
beat “em-up prota- 
gonizado por un pis- 
tolero samurai que 


Rising Zan 
cTE 


De los creadores de Cool Boarders nos llega un original beat'em- 
up para PSX protagonizado por un no menos peculiar personaje, un 
vaquero samural que domina por igual la pistola como la katana. 
Un verdadero MAactarra que se erigirá en el liberador de su pueblo. 


regresa a su pueblo, tras su 
aprendizaje por El País Sol 
Naciente, para impartir justicia. 
Con mucho humor (no en 
vano, Zan se autodefine como 
un héroe «supermegasexy»), el 
juego se desarrolla a lo largo 
de diez animadas fases que 
repasan los escenarios más l Ñ ) 
tópicos de las «pelis» del oeste En Rising Zan la justicia es | 
(la calle principal del pueblo, la “repartida por asha | 
mina, el tren...), pero con la Bikini (las pasa canutas a la | 
| 
| 
| 


hora de colocarse la estrella). 
peculiaridad de combatir contra | 
ninjas, ronins y otros personajes 
del folclore y la cultura niponas. 
Concebido como una gran 
broma de principio de fin, RISING No tienes nada de qué proocuparto» 


ZAn logra con su sentido del pero cuéntame todo lo quo sepas PRODUCTOR  VIRGIN/AGETEC 
sobro 01105 


SUPER 


humor (la cancioncilla Country PROGRAMADOR LFP SYSTEMS — 

de los títulos de crédito es 

impagable) ganarse el corazón VALORACION 

del usuario, que incluso llega a 

perdonar el pobre aspecto gráfi- AseTec se confirma mes tras mes como una de Las compañías america- 
li a nas con mejor ojo a La hora de traer a occidente títulos japoneses 

co de juego. Es cierto que Tras el éxito cosechado por echo NIGHT, ahora nos Brindan este RISING 

abundan en el mercado títulos zAN [distribuido en europa por viaGIN), un juego no muy brillante en 

mejores para PLAYSTATION, pero el aspecto visual, pero de gran originalidad y carga humorística. uno 


R Z del di de esos juegos de culto que no arrasarán en ventas, pero que marcará 
a AM apa e la menos una impresión indeleble en muchos usuarios. sino, recordar el toe jam 
cridad habitual en muchos lan- 6 carl de mb. era una birria gráfica, pero todo el mundo Lo recuerda. 


zamientos pre-navideños 


| BEAT EM-UP 


INFINITAS 


Grabar Partida 


RISING ZAN 


2 JAiLe de 


— mite 


Zan es capaz de 
ejecutar hasta 
seis combinacio- 
nes diferentes 
con su Katana, 
El rifle/pistola 
Johnny No More 
es más indicado 
para atacar ene- 
migos lejanos. 


GRAFICOS 


con su floja defini- 
ción, sus toscos ene- 


a Mos y algún que otro 
Le Lígonos, 
Des grafigbs no son 
ÍS puntos 
fuertes de RAZING ZAN, 
aunque incorpora algu- 
nas fases vistosas, 
como La del tren. 


* 


2 ráhtes 


RASING ZAN hace gala 

de una de Las cancio- 
nes de íntro más deli- 
pegadizas de 
hisforia del video- 


A uegO” JOHNNY NO MORE, 


escrita por DAVID NOW- 
LIN Y GREG WEBER, Se 
ha convertido en un 
clásico en Las ofici- 
nas de VIAGIN ESPAÑA. 


Las minipruebas de 
tostar botones pon- 
drán a prueba los 
dedos más encalleci- 
dos. Y en cada nueva 
fase serán más y más 
difíciles de superar. 


SONIDO FX 


aunque Los textos han 

sido traducidos al 

 taptellanof no ha 
 sUtedido o mismo con 
yoces // que perma- 

A etenemr inglés. 

Lo mejor de todo, Las 

de Los personajes 


2 


japoneses. 


gracias a sus minifases «machaca- 
dedos», sus cómicos diálogos (las 
voces de los personajes japone- 
ses son la risión padre) y una 
mecánica adictiva que encierra 
un buen número de llaves espe- 
ciales, sin olvidar algunas fases y 


JUGABILIDAD 


mas relacionados con 
2) cambio de vista 
Al" 5 necesario pulsar 


A gará tener de 
frente a Los enemi- 
gos), RISING ZAN es 
bastante jugable y 
muy, nuy divertido. 


salvo algunos proble- 


do el/fato el botón 


En algunas situaciones del 
juego es necesario macha- 
car todos los botones y 
direcciones del pad como si 
estuvieras jugando al Track 
8 FieLD. También deberás 
hacerlo al finiquitar a un 
jefazo de fin de fase. Cuan- 
tos más veces le curres con 
la pistola y la katana, más 
«sexypuntos» conseguirás. 


a E ETA 


personajes ocultos. Además 
RISING ZAN llega a España con 
todos los textos traducidos al cas- 
tellano, lo que servirá de inesti- 
mable ayuda para muchos 
usuarios a la hora de captar sus 
golpes de humor. NEMESIS 


E 
La cancioncilla de La 
secuencia de introducción. 
es una Lástima que no posea 
[=] unos gráficos de mayor cali- 
dad. 


a a e 


Machacadedos) 


Los 
creadores de 
HERCULES volvieron 
a recibir el encargo de 
DISNEY INTERACTIVE de 
traducir al videojuego 
toda la magia y el colori- 
do del último largome- 
traje de los ESTUDIOS 
DISNEY, en este caso TARZAN. EUROCOM, que 
hace poco nos sorprendieron con el maravi- 
lloso 40 Winks, lejos de innovar, han preferido 
seguir la línea impuesta desde los tiempos 
de ALADDIN y The Lion KinG y nos ofrecen 13 
fases de pura plataforma, cuya única nove- 


dad es desarrollarse en un entorno tridi- 
mensional, pero manteniendo unas rutas 
preestablecidas, en la línea de PANDEMONIUM 
O KLONOA. Fiel al argumento de la película en 
que se basa, el juego permite acompañar a 
Tarzán desde su más tierna infancia hasta su 
edad adulta, dando rienda suelta a las princi- 
pales habilidades del protagonista, como 
colgarse de lianas, nadar o luchar lanza en 
mano. Con semejantes elementos, EUROCOM 
tenía en sus manos la posibilidad de crear 
una obra maestra, o al menos algo tan 
bueno como HERCULES, 
pero la rígida mecánica 
del juego y su monótono 
desarrollo (en el que no 
falta la sempiterna fase 
de la estampida, inevita- 
ble desde los tiempos de 
The Lion KinG), delimitan 
su atractivo a los niños, o 
en el mejor a los casos, a 
los fans de Phil Collins, autor de la música 
del film, fielmente reproducida en el juego. 
Al menos, y como es habitual en los juegos 
de DISNEY INT. distribuidos por SCE, el 
doblaje y la traducción de los textos al caste- 
llano es excelente. NEMESIS 


PSX su nuevo largometraje NN Tarzan. El 
resultado es un Eoloarist 
medio camino entre el Jungle Book de David Perry 
y el Pandemonium de Crystal Dynamics, todo ello 
amenizado por la música de Phil Collins 


A la vista del 
énito cosecha- 
do hace un par 
de años con Hér- 
cules, Disney Int. 
ha vuelto a con- 
fiar en Eurocom 
para trasladar a 


al plataformas 3D a 


Todo un clásico desde los tiempos de El Rey 
León de MD. La fase de la estampida, ahora 
por partida doble, una con Tarzán niño 
huyendo de los elefantes y otra con Jane 
escapando de unos lascivos monos. 


A TARZAN 


PLATAFORMAS 3D 


arbiel: 
Grabar P a | MEMORY ICARD 


CA Fondo _) 


TARZAN se desarrolla en un entorno tridimen- 
sional pero siguiendo una ruta prefijada. 
Una mecánica en la que PANDEMONIUM fue 
el pionero, y que luego la utilizaron 
otros como KLoNOA o THe LosT- WORLD. 


VALORACION z 


Aunque no se puede tener queja alguna en gráfi- A 
cos y sonido, TAAZAN cae cautivo de su propia mecá- 
nica, monótona y repetitiva. el personaje daba para 
mucho más que para saltar sobre Los mismos monos Pe 
una y otra vez y protagonizar una nueva estampida 
Made in pisney. AL contrario que HEACULES, QUe 
poseía virtudes que Lo hacian igual de atractivo 
para Los adultos, TARZAN gustará a Los más pequeños 
mientras que el resto se aburrirá soberanamente 


FORMATO _cDROM 
P£RODUCTOR  SCE/DISNEVINT, 
PROGRAMADOR —EUROCOM 


Cu | TW TDT "Dias poa z > 
Pura meo Disney. TARZAN incorpora secuencias 


| de vídeo de la película. Estos vídeos pueden verse posteriormente una y otra 


| veza través de una opción especial, pero para ello antes debes recoger, en cada 
¡ fase correspondiente, las letras que componen la palabra T-A-R-Z-A-N. 


pa E 


SONIDO FX 


GRAFICOS MUSICA 


AL igual que HERCULES 

Y BICHOS, TARZAN ha 

sudo Lofalizado al 
Y GE. por Los 
e eetores de 


Los preciosos fondos 
del juego se dan de 
¿— Bofetadas ¿ón el 
— PFotagonista, tosca- 
“ ménte diSeñado aunque 
A lemañimado. Lo 


aunque a nivel perso- 
nal me da grima oir 
_ Cantar_a PHIL COLLINS 
ed castellano, La 
E banda sonofa compues- 
Aa por et ex-batería 


aesulta difícil creer : ] | 
que este juego sea 


A 


A dobtaje de La pelícu- O 40 HINKS, al menos 


mejor de TARZAN es 
sin duda su colorido 
y sus incontables 
secuencias de vídeo, 
extraídas del film. 


de senesis ha sido 

excelentemente ver- 
sionada en el juego. 
se han incluido ade- 
más dos videoclips. 


La, Lo que se agrade- 
ce bastante, sobre 
todo al escuchar 
durante el juego Las 
indicaciones de terk. 


tras experimentar el 
monótono desarrollo 
de tarzan. AL menos 
Los niños Lo encon- 
trarán divertido. 


y Epa de Laffnisna E= 
p— SntoAue hos ofreció y 
Los- a HERCULES ma 


Las secuencias de vídeo. el 


doblaje al castellano. 


Fase tras fase, siempre es 


Lo mismo. 


E 


A mE 
i 313 


7 POSITION 


En DE 


a LO. 
LAS 
E : ) 


Algo que aprenderéis 
desde el inicio es que es 
muy difícil sacar ventaja 
con los contactos con 
los rivales. Casi siempre 
saldréis perdiendo. 


. GAN ÍA ES 
¿ as SIA - ' > ¿ll 


JE $ 


De los tres juegos de con- 
ducción que hemos visto hasta la 
fecha en DREAMCAST, SEGA RALLY 2, BUGGY 
Hear y Tokyo HiGHwaAY CHALLENGE, BuGGY 
Hear nos parecía el más espectacular y 
sugerente con diferencia. Su cuidada 
estética y la espectacularidad de vehí- 
culos y escenarios nos llamaron la 
atención poderosamente y hablaban 
muy bien de las enormes posibilida- 
des gráficas de Dreamcast. 
Teniendo en cuenta que 
estábamos en los comien- 
zos, los aficionados al géne- 
ro de conducción nos 
frotábamos las manos pen- 
sando en el día que los cre- 
adores dominen ya, a la 
perfección, todas las ruti- 
nas de programación. Hoy 


TOTAL TIME, 
01014113 


VAPTIME 
DOY 


. 
HECORO 
SÍ pa 900 


SIRIA 


ug y Heat 


Una puesta en escena tan impresionante 
como la que muestra Buggy Heat nos hizo pensar 
que este juego podría ser la bomba... 

Después de jugarlo y comprobar su escueta 
oferta hay que decir que está más cerca de 
un petardo que de un bambazo. 


por hoy, manejan muy bien todo lo rela- 
cionado con los gráficos pero, al igual 
que ocurre con Tokyo HiGHwaY CHALLENGE, 
en jugabilidad siguen lejos de alcanzar la 
oferta a la que ya nos acostumbrado las 
otras consolas. Con unos cuantos modos 
de juego más, un número mayor de cir- 
cuitos y un sistema de control mucho 
más depurado, Buacy Hear sería, en mi 
opinión, el mejor de los tres, o por lo 
menos el que más podría contrarrestar el 
peso de la tradición y el nombre de SeGA 
RaLty 2. Con lo que Bucay Hear presenta, 
y con la confirmación definitiva de que 
la opción de Internet se limita a la posi- 
bilidad de introducir nuestros registros, 
este arcade queda como el más flojo y 
breve de la tripleta inicial de este género 


FORMATO 
PRODUCTOR SEGA ENTERPRISES 
PROGRAMADOR Chi 


GD ROM 


Lo más espectacular y 
logrado del juego son sus 
repeticiones, que parecen 

auténticas retransmisio- 
nes. Aunque no se pueden 
ni parar ni tocar las veloci- 
dades, sí podréis cambiar 
las cámaras y quitar o 
poner los marcadores. 


Y HEAT 
ARCADE DE CONDUCCION 


Dreamcast 


Eosillas 


en Dreamcasr. En el modo de juego más 
largo, la modalidad arcade, sólo encon- 
traréis una competencia seria y exigente 
en el nivel experto, y tampoco tardaréis 
mucho en lograr los primeros resultados 
positivos. Bucay HEAT es entretenido, 
sobre todo al principio, cuando uno sufre 
la acusada ingobernabilidad de los 
coches. Pero una vez descubiertas las cla- 
ves de su complejo sistema de controles, 
Bucay Hear será ya historia, y una historia 
no muy brillante. DE LUCAR 


e Jugadores 


¡LAP 


nd 1/2 


O) POSITIO 1N] 


“AToe 


"a; 


GRAFICOS MUSICA 


es, de lejos, Lo 
mejor que tiene este 
jupgo. coches con un 


no está mal y está 
en) La Líined de Las 
postcioñes típicas 
eafiva... aun- 
Que algo“menos cañe- 
ras. por decirlo de 


11 


en elementos y unas 
repeticiones que 
parecen La retransmi- 
sión de una carrera 
de todoterrenos. 


estilos conocidos 
pero ninguna canción 
memorable. 


un 
LAP)TIME) 
JA] 


La selección de temas 


otra manera, ritmos y 


101] Lovel chockar 


Tryagaín! 
Al data 
Player name ¡DeLucar 
Car name : Sho.00-po 
Previoun lovel 1 


Simutatton rexutt FAÑUTe 


) 


is weak on the Y 
ibinot grow unle: 
tec 


A 
qn 


Present Level 


Puedes conectarte 
aula Internet y leer 
la Home Page de Buguy Hech. 


Ale incarnee > |[Dreamarena 


Utiliza los gatillos laterales 
para mostrar las menús 


nt "BUGGY HEAT" by internotl 


AMIA 


5 mako tun your 


En estas imágenes podéis apreciar el circuito de 
prácticas, otros ángulos de juego, el test de prue- 
bas, el acceso a Internet y el taller de decoración. 


Para poder acceder a los demás niveles 


MN 2% GC 
A 
O xi “e 
4 E De“ D 
Logo 


Select a logo to put on 
7] TA 


de dificultad deberéis clasificaros entre 
los tres primeros al final de todas las 
series. Cuando hay más de tres pruebas, 


hacer una mala carrera no tiene porqué 
suponer la pérdida de opciones finales. 


OK: Cancel: 
ROO” 
pr E 


2 POSITION 1 LAP LAP TIME 
1 1) 


049.670 
AT 
azi 


as lvl 


SONIDO FX JUGABILIDAD 


es donde encontraréis 
Las Limitaciones de 
este ju pocos 


lbs, no,tiene dema- 
siados ci cuitos, 
sÓ un nivel de 


dificultad interesan- 
te y Los coches son 
un tanto incontrola- 
bles pese a ajustar- 
Los. 


La gran mayoría de 
Los efectos especia- 
Les cumple con bas- 


te tino, pero hay 
pa paa y a 
yo cuantos sonidos, 
L errapes en 


determinadas superfi- 
cies, que cantan por 
su absoluta falsedad. 
Los choques tampoco 
son muy buenos. 


un auténtico espectáculo 
gráfico que os dejará 
boquiabiertos. 


La oferta Lúdica es bastante 
Limitada. 


Dreamcast ( 


E d 
E O m oO A) 


Incoming 


Lo que un juego debe tener para Eriunfar es, a veces, algo 
difícil de definir y de concretar. Más sencillo de ver e identificar es 
lo que no debe fallar en un JUegO para atraer al público. 
Incoming es una lección resumida pero precisa de esto último. 


FORMATO GDROM 
PRODUCTOR — SEGA 
PROGRAMADOR RAGE 


En ocasiones echar un vistazo 
al pasado y retomar algunas ideas no pro- 
duce los efectos deseados. Incomin6 es un 
shoot “em-up que nos recuerda en algunos 
detalles a conceptos y recursos de grandes 
clásicos como SPACE INVADERS, STAR WARS O 
ASTEROIDS, y esas pequeñas similitudes son 
lo único que han conseguido despertarnos 
de la sensación de estar ante un programa 
sin gracia. Jugable es, porque ya sería 
extraño que un shoot “em-up, de esos en 
los no paran de aparecer enemigos y en 
los que uno siempre acaba por pelarse el 
dedo, no fuera entretenido, pero os asegu- 
ramos que tras un rato echaréis en falta 
que en Incomin6 no ocurra algo más. En el 


modo arcade esa sensación puede verse 
retardada por contar, al menos, con las 
actividades variadas de sus diferentes 
misiones, pero también aquí caeréis en la 
cuenta de que esa oferta es un espejismo 
y, por lo tanto, más de lo mismo. En ese ins- 
tante, ya os dará igual que gráfica y técni- 
camente IncominNG sea aceptable, e incluso 
atractivo, que tenga un modo para dos 
jugadores y un montón de vehículos o que 
los programadores sean humanos y ten- 
gan una familia que alimentar. Para enton- 
ces ya estaréis de acuerdo con nosotros en 
que este INCOMING es de lejos el juego más 
flojo de esta primera hornada de títulos 
para DREAMCAST. DELUCAR 


Lgunas cosas brillantes, 
cenarios están casi 
es s 8 algunas de Las cámaras +: 
on casi de adorno y sobran en este 
tipo de juegos. en materia de movi- 
mientos no hay nada que objetar. 


una banda sonora con algunos temas 
pegadizos y otros psicodélicos que 


tes el Lujo de dejar de 
iendo el resto, La música 
tenta que animar por «pantalones». 


cumplen con su cometido pero no son 


Je Los que os dejarán una honda hue- 


uerdo. en un juego con 
Lería, por Lo menos Los 
plLosiones están bien. 


el modo con misiones tiene un pase y 
acerte jugar durante algún 


ade es tan simple y poco 
e no te molestarás ni en 


el apartado gráfico y técnico 
—— tiene algunas cosas interesantes. 


No han sabido encontrar el punto a 
E La jugabilidad. 


Cin anta Juegos 


, 


ALTAVOCES 


WMive la 
experien 
re e, 


Sumérgete en el juego. Hazte con una SoundBlaster Live! Y unos altavoces 


FourPointSurround y deja que Enviromental Audio — la tecnología de sonido 
para PC más avanzada - te sitúe en el centro de la acción. 


Nombre Apellidos 


Dirección ; | 
www.creative.co 


Código Postal Población 
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Mario Golf 


Cuando aún estábamos impresionados por el fantástico trabajo realizado por Camelot en la 
versión de Nintendo 64 con Mario Golf, llegó esta impagable entrega para Game Boy Color 
para plantear, con fundamentos, la duda de cúal de los dos juegos es el mejer. 


más evidente, pero aún quedarían por == m e] == 
reconocerse algunos detalles absoluta- | | 
mente magistrales. Uno de ellos es, sin 
duda, que en esta versión de Game Boy 
CoLor tenemos la posibilidad de crear 
nuestro propio jugador para luego ir for- 
mándolo en todos los aspectos del juego a 
base de ganar puntos en las partidas o en 
las diferentes pruebas. El otro aspecto 
espécifico que nos ha encantado es que 
los programadores hayan incluido tam- 
bién una especie de modo historia, con un 
montón de personajes, retos y emplaza- 
mientos. Aunque esto último pueda pare- 
cer un añadido sin demasiada 


El modo historia nos permitirá 
disfrutar de momentos y escena- 
rios antológicos. Además de 
hablar, te recomendamos que 
busques entre los armarios. 


Después de un análisis con- 
cienzudo y muchísimas, muchísimas horas 
de juego, nos hemos decantado, final- 
mente, por Mario GoLr de Game Boy CoLor. 
A nuestro criterio, tiene más mérito. Decir 
que tiene una calidad a raudales, un gusto 

exquisito, algunos ele- 
mentos exclusivos y 
una jugabilidad 
antológica resu- 
mirían bastante 
bien lo 
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MARIO GOLF 
SIMULADOR DE GOLF 


e, VALORACION 


si alguna vez os sentisteis 
tentados por este género, MARIO 


GOLF para came Boy colon es La 
mejor opción que conocemos hasta La 
fecha en portátil. Los que no sepan 
podrán aprender paso a paso, y Los 
iniciados o Los más expertos aquí 
también encontrarán un buen reto 
para demostrar su dominio. 

es una de Las sorpresas más agrada- 
bles y jugables que nos ha dado 
este año GAME BOY COLOR 
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[6 TORNEOS: 
INFINITAS 
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Cuando logréis vencer en 
todos los campos iniciales 
seréis invitados a participar 
en un torneo especial en el 
que os enfrentaréis a la flor 
y nata de universo de Mario. 


importancia, se trata de un verdadero hallaz- 
go que ójala se les hubiera ocurrido incluir en 
la versión de NinTENDO 64. El mapa de este 
mundo no es demasiado extenso y tiene 
zonas a las que no podréis acceder en un 
principio si no habéis completado las pruebas 
de los otros emplazamientos. Estos retos sir- 
ven al jugador para aprender todas las técni- 
cas más necesarias y, también, para poder 
sumar los puntos necesarios para ganar en 


GRAFICOS 


todo presenta un 
aspecto impecable y 


unas cuantas melodías 
versionando algunos 


Oria merece- 
ría estar entre Los 


Campos extra 


Game Boy Color 


De todos los juegos de golf crea- 
dos por CAMELOT, Marto GoLr 
para Game Boy Color es el único 
que cuenta con la posibilidad de 
crear nuestro propio personaje y 
el único que puede presumir de 
contar con un alucinante y cuida- 
dísimo modo historia. Una pena 
que no seles ocurriera antes. 


I clean, then they | 
mess it up! 
It makes me siok! 


EA 
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ALLI, 100 
experiencia y potenciar a nuestro personaje. 
Mientras andamos ocupados con estas cues- 
tiones podremos retar o ser retados por otros 
personajes del juego y, si buscamos bien, 
encontraremos algunas pistas sobre los per- 
sonajes ocultos de Mario Gotr. Pasará algún 
tiempo hasta que podamos enfrentarnos con 
ellos, pero estaréis la mar de entretenidos 
intentando alcazar los puesto de honor de sus 
torneos o todas las estrellas. DE LUCAR 


SONIDO FX JUGABILIDAD 


están bien hechos pero 


no se pueda decir que nadie podrá separarse 
a demastfido abun- ss tehga pilas. 
. pa nifñariados. ido; jugable y 
EA ue cumplen ón de nue- 

y cometido, aun- ntes, esta 


que es posible que a versión reúne Lo 


una gozada de La que 
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Meet Area and 
Bontrol 


NARRA ID ADE 
Poor A con 


Shot Lesson 1 
Shot Lesson 2 


Approach Lesson 1 
ápproach Lesson 2 


Puttina Contest 


Aunque hay gente incapaz de apreciar el enorme 
mérito de esta versión, sólo con ver el sistema 
para ver las caídas de los greenes (idéntico al de 
Turgo Grarx) o los controles tan perfectos de Mario 
GoLr, uno se da cuenta de que los programadores 
de CAMELOT han tomado lo mejor de todos los 
anteriores y lo han fundido en este cartucho. 
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todo está hecho con un extraor- 


grandes, pero es que 
también personajes, 
campos y animaciones 
son excelentes. 


simplificada del 
MARIO GOLF de NINTEN- 
po 64. una buena 
banda sonora. 


más de uno Le parez- 


can algo elementales. 


mejor de Las otras y 
añade todo el interés 
de jugar con nuestros 
propios personajes. 


dinario gusto. La jugabilidad. 
No hemos encontrado ningún 
fallo digno de reseñarse. 


( 148) 


NINTENDO, además, se ha 
tomado la molestia de traducir ambos 
títulos al castellano, en una práctica 
que se está volviendo habitual en la 
filial española. La traducción, todo hay 
que decirlo, no es del todo perfecta, 
puesto que algunos términos propios 
de los americanos han sido localizados 
al castellano de forma explícita, per- 
diendo todo el significado que se le 
pretendía dar. De 

cualquier 
forma, 


La fiebre Pokémon 
llega a nuestro país 

con las dos primeras 
versiones del juego. 


son pequeños fallos que suceden 
muy de vez en cuando, y tenien- 
do en cuenta las dimensiones 
de la aventura, no es algo 
que deba preocupar en exce- 
so. Para empezar, hay que dejar 
bien claras las diferencias entre las 
versiónes Roja y Azul de Poké- 
MON: casi ninguna. Salvo el 
marco de pantalla del 
modo SuPEr GAME Boy y 2 
Pokémon exclusivos de cada 
edición, el resto del juego es idén- 
tico. Así, si tenías pensado comprarte 
ambos juegos, no lo 
hagas, a no ser que 
el dinero te salga por 
las orejas. En lo que 
respecta al juego en 
sí, independiente- 
mente de la edición, 
no tenemos más 
remedio que recono- 
cer las excelentes 
virtudes de la aven- 
tura. Aunque se 
pueda pensar que 
Pokémon es un RPG 


=== 


¿Doz | 
usó BURBUJA * J 


Hay dos Pokémon 
exclusivos en cada edi- 
ción de POKÉMON. Scyt- 
her y Electabuzz sólo 
los encontrarás en la 
Azul, mientras que 
Pinsir y Magmar sólo 
aparecen en la Roja. 


NOM. /May 
DIN. / 27985f 
TIEMPO/6: 18 k 


MEDALLAS 


POKÉMON ED. 
PG 


VALORACION 


ahora entendemos La fiebre que rodea al 

fenómeno Pokémon. Nosotros también hemos 
sucumbido a sus encantos, y aunque no 
Llegamos a Los extremos del público 
nipón y norteamericano, Lo cierto 
es que Pokémon nos ha encantado. 
La posibilidad de intercambiar 
pokémon con Los amigos queda en 
un segundo plano. Lo realmente 
interesante es recopilar 
cuantos más pokémon mejor, 

y de paso, si se desea, 

finalizar La aventura. N 
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NOM. /May SALIA 
AS 0/ 
DIN. Y/ 71i1af NIGGLYTUFF 7 
CES 
TIEMPO/4:0a NO AGAMAGIKARP 5 
¿ Sa 18/ 
BELLSPROUTN13 
PS: 3/ 


E ————— 
PEAROHN Ni5 
LEA 38/ 


Bill y la Bici 


NOM. /May Hay algunos momentos importantes en la 
DIN. / 71 aventura que merece la pena no pasar de 
TIEMPO/a: O DA largo. Uno de ellos es cuando conocemos a Bill, 
un fanático de los Pokémon que cuenta en su 
haber con cuatro Pokémon realmente extra- 
ños. La Bici, por otro lado, permite desplazarse 
a mayor velocidad, aunque cuesta ¡1.000.000! 


como todos los demás, la realidad es 
muy diferente. Son tantos los pará- 
metros que entran en juego, que es 
prácticamente imposible, aunque se 
quiera, llevar una aventura por los 
mismos derroteros. De hecho, a los 
casi 148 Pokémon de cada edición 
(sólo 141 son capturables), hay que 
sumarle 165 ataques y habilidades diferen- 


tes, así como 72 objetos y 55 técnicas 
aplicables a cada Pokémon (depen- 
diendo del grupo a que pertenezcan). 
En realidad, nos encantaría entrar en 
profundidad con Pokémon, pero cree- 
mos que no es necesario. Lo mejor 
que se puede hacer es ir a la tienda y 
adquirirlo. A no ser que odies los RPG, 
Pokémon te encantará. J.C. MAYERICK 
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es el apartado más Aunque sus melodías no el pokédex, entre queramos O No, POKÉMON 
pobre de todo el son precisamente otros datos, almacena nos acaba enganchando. 
unque también y Wagiadas, Lg cierto es —? el) sonido realiza ET 'o que te 
debg' tener en —— QUP res muy agra- pokémbn, 150 en s a intentar supe- 
que se han dábles, sobre todo el hee: da una rá -«nhevo reto, 
incluir gran EL del Ú a del tra- okémon evo- 
cantidad de Pokémon y juego, que no parare- bajo que se ha debido Lucione Lo más rápido 
sus respectivos ata- mos de tararear duran- realizar en este posible, y a que tu el juego engancha casi sin que- 
ques. Por otro Lado, te La aventura. estas apartado. en el resto pokédex registre el > Fer. La enormes posibilidades, 
el juego no es para cambian dependiendo de del juego, el sonido mayor número de espe- E La escasas diferencias entre 
GAME BOY COLOR. La zona del mapeado. es muy notable. cies posible. Las ediciones roja y azul. 
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Suzuki Alstare Extreme 
NN 


Game Boy Color 


Racing 


SUZUKI ALSTARE EXTREME RA. 
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PROGRAMADOR VISUAL IMPACT 


La conversión 
del programa de DREAMCAST 
destaca por su colorido y 
por su concepción arcade, 
convirtiéndose en el primer 
título de motociclismo para 
Game Boy Cotor. El nuevo 
programa de UBI SOFT 
tiene vocación de pionero. 
Así, se ha convertido en el 
primer título en el mundo 
del motociclismo tanto 
para DREAMCAST COMO para 
Game Boy Color. La versión 
para la portátil mantiene el 
sistema de juego del pro- 
grama original. En el mismo 
se disputan carreras en cir- 
cuitos cerrados, aunque no 
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ARCADE PURO || 


El programa sigue el mismo esquema de 


juego que la versión de Dreamcast. La 


velocidad es su mejor aliada. 


de competición. El objetivo 


el objeto de ir acumulando 
puntos. Aunque no apare- 
cen tiempos intermedios, el 
concepto del juego es 
totalmente arcade. Prueba 
de ello es el sencillísimo 
control de las motos y la 
casi total inexistencia de 
opciones. En este sentido 
sólo pueden mencionarse 
un modo contrarreloj y otro 
de práctica, junto a la posi- 
bilidad de variar aspectos 
como las unidades para 


indicar la velocidad. En el 


prendiendo últimamente, 
destaca el colorido de los 
fondos de los circuitos. Los 
movimientos de la moto 
también son muy suaves, 
siendo su aspecto más 
pobre los escasos objetos 
que rodean la carretera. El 
programa está especial- 
mente recomendado para 
aquellos que disfrutan con 
la velocidad, sin complicar- 
se demasiado la vida con 
más detalles. CHIP 8: CE 


VALORACION 


Tras dejar muestras de una gran Labor en La conversión de 
ALL STAR TENNIS, UBI SOFT prueba suerte con Las motocicle- 
tas. su nuevo programa cubre un genero bastante descuidado 


dentro de Las consolas portátiles 


La sencillez del progra- 


ma Lo hace especialmente apropiado para Los que disfrutan 


con La velocidad 


DEPORTIVO 


La espectacularidad y el colorido de 
Los fondos contrasta con La senci- 

az. de Lafcarretera y de Los demás 
y mn cuanto al movimiento, La 
afí es La nota predominante. 


el apartado musical del programa no 

hace grandes aportaciones, pero tam- 

p= Pico.desenfona en ningún momento. en 
 Kfinttivé se Limita a cumplir sin 


FR RI 2 
FORMATO oO es llegar a la meta en la apartado visual, en el que SONIDO FX 
PRODUCTOR  UBISOrT mejor posición posible,con esta consola nos esta sor- La habitual sencillez que acompaña a 


Los programas de Las consolas portá- 
tiles en chanto a efectos de sonido, 


s escasas posibilidades 


. frecg el motociclismo, en el 
ETerbido de Los motores es el 


protagonista. 


La suavidad de movimientos de Las 
motos. 


La sensación de vacío en el entorno 
de La carretera. 
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Honaldo 


CARTUCHO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR BIT MANAGERS 


INFOGRAMES 


Del último tra- 
bajo de BIT MANAGERS 
para INFOGRAMES se pue- 
den extraer dos conclusio- 
nes: la primera, que nadie 
como ellos ha sabido inter- 
pretar las verdaderas nece- 
sidades de un juego de 
fútbol para Game Boy CoLor; 


VALORACION 


es una lástima. un campo 
tan bonito como el de La 
derecha y La buena presen- 
cia de Los jugadores (con 
Los colores de sus respec- 
tivos equipos) no son sufi- 
cientes. Además hace falta 
que el juego sea divertido, 
y hoy por hoy RONALDO v- 
FooT. no Lo es demasiado. 


BRAZIL 
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y la segunda, quizá la más 
triste, que es muy posible 
que dicha consola no esté 
preparada para un juego 
tan complejo como RONAL- 
po V-FOOTBALL. A priori, el 
juego lo tiene todo: 118 
equipos con nombres (rea- 
les en los más importantes) 
y fichas para cada jugador, 
muchas modalidades de 
torneo (incluyendo triangu- 
lares de 45 minutos) y gran 
cantidad de tácticas y for- 
maciones diferentes (hasta 


REAL COMO LA VIDA | | 


El juego es tan sumamente 
realista que esta escena se 
repetirá constantemente en 
cada derbi que se juegue. 


un total de 96 combinacio- 
nes). Se han tenido en 
cuenta detalles como el 
valor doble de los goles en 
campo contrario para la 
modalidad de copa o la 
inclusión de editores con 
los que cambiar los nom- 
bres de los jugadores, equi- 
pos y torneos. Por 
desgracia, RonaLDO V-FooT- 
BALL falla en lo más impor- 
tante: el juego de fútbol, 
que cuenta con un desarro- 
llo muy lento. — J.C.MAYERICK 


Ronaldo V- 
Football 


RONALDO: V-FOOTBALL 


DEPORTIVO 


Han Logrado representar con toda La 
fidelidad posible cada uno de Los 

ul mes de Los equipos y seleccio- 
icipan. Los dos campos 
además, cuentan con una 

e calidad gráfica. 


un juego como RONALDO V-FOOTBALL nece- 
sitaba de una banda sonora con mucha 

r Y Leta de salsa canarinha. 
As, Que domina Las músicas 
19, ha sabido crear unas músi- 
mUYy correctas y movidas. 


es el aspecto que más flojea de todo 
el juego, junto con La jugabilidad. 
pco fe puede esperar mucho más 
u ego en el que Lo más impor- 
que el pito del árbitro 
ue! Len. 


JUGABILIDAD 


| 
Al juego Le falta un cierto dinamis- 
| _mo que permita que Los partidos sean 
, fígo nás vibrantes de Lo que son. 


ha 
la 


está repleto de buenos detalles 
propios de consolas más potentes. 


| E AL final falla La jugabilidad, el 
aspecto más importante de un juego. / 
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Varios escenarios, la posibili- 
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Worms 
Armageddon 


WORMS ARMAGEDDON 
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HASTA GUSANOS 
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Hasta el menú de selección es ¡dén- 
| tico al de Las versiones de otras 
consolas. dos gusanos han ganado 
n pantalla y animación. 
as estáticas antes de 

muy bonitas. 


un poco estridente en el menú y 
durante Las partidas, pero son muy 
agropiadas fy crean ambientillo de 
es precisamente Lo que 


dad de editar el nombre de 


cada gusano, premios al 
mejor y al peor gusano de 
cada partida y todos los típi- 
cos detalles de la saga. 


el típico sonidillo seco de Los dis- 


PRODUCTOR 


INFOGRAMIES 


PROGRAMADOR INFOGRAMES 


Es el tipo de jue- 
gos ideal para Game Boy 
CoLor. Sin embargo, aunque 
gráficamente es muy simi- 
lar a las versiones mayores, 
adolece de los modos de 
juego para un jugador que 
tanto han contribuido a 
valorar tan positivamente la 
secuela del primer Worms. 
Eso sí, negarle la capacidad 
de diversión a este juego 
sería faltar a la verdad, 
sobre todo por el tremendo 


salto cualitativo y cuanti- 
tativo respecto a su prede- 
cesor en esta misma 
consola. Tiene multitud de 
armas, varios escenarios, la 
misma tensión de un 
Worms de toda la vida, y, 
sobre todo, el excelente 
modo de dos jugadores por 
turnos. En resumen, es 
como las otras versiones 
del juego, pero todo reduci- 
do a las capacidades de 
esta portátil. THE SCOPE 


VALORACION 


No tiene Las mismas posibilidades que sus hermanos mayo- 
res, especialmente en el modo de un jugador, pero está bien 
hecho, tiene un control sencillo y es muy divertido 


Antes de cada batalla obser- A 


varemos una preciosa 
pantalla que variará depen- 
diendo del escenario. 
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paros habitual en esta consola. no 
E “seah buenos o malos, es que 
¡Y no se puede conseguir 
o. Eso sí, en cuanto a 


Aunque se podrían haber metido Los 
modos de misiones y training, sin 
dpda Lo mejor de La nueva entrega de 


Balmente atractivo. 


[sua ¡E 
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E está totalmente inspirado en Las 
versiones de psx y NINTENDO 6%. 


E si hubieran incluido Los modos 
NJ nuevos, sería una pasada. Y 
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De no tener en España casi ningún Juega de pesca 
para poder ilustrar lo que es este fenómeno 


en el resto del mundo, ahora hemos pasado a tener, al menos, 


tres en este año 99. Ahora le ha llegado el Éurno a 
Bass Masters Classic para Game Boy Color. 
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Salvando las lógicas dist: 


En Bass Masters 
Classic vais a encontrar una 
divertida e ingeniosa síntesis 
de todo lo que hasta ahora os 
habíamos contado de los 
arcades de pesca de PLAYSTA- 
TION, NINTENDO 64 O DREAMCAST. 
Si tenemos en cuenta las 
posibilidades y capacidades 
de Game Boy CoLor, Bass Mas- 
TERS CLassic no tiene nada 
que envidiar a los títulos más 
innovadores y completos, y si 
nos apuráis, es posible que 
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ancias, Bass MASTERS 


hasta les esté enseñando 
algunas cosas en las que los 
otros no han caído. Por poner 
un ejemplo, no conocemos 
ningún otro título que, como 
éste, te dé tres oportunidades 
para atrapar el pez con la 
mano una vez que has reco- 
gido todo el sedal. Además 
de detalles tan graciosos 
como éste, en Bass MASTERS 
CLassic encontraréis tantos 
modos de juego, tantos esce- 
narios, tantos anzuelos y 
tantas circunstancias como 
podáis encontrar en los otros. 
Simplificado y adaptado a las 
posibilidades de la portátil de 
NINTENDO, este título derro- 
cha ingenio y buen gusto y 
estamos seguros de que 
entusiasmará a los aficiona- 
dos a la pesca. DE LUCAR 
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VALORACION 


el mérito de BAss MASTERS CLASSIC es 


Ciassic te ofrece las mismas opciones y detalles 
clásicos en los programas de pesca que los jue- 
gos que hemos visto en PLAYSTATION, DREAMCAST y 
NinTENDO 64. No sólo eso, también han innovado 


con cosas como el tener que sacar el pez a mano. 


incluir Lo mismo que Los juegos de 
pesca de Las grandes consolas y haberlo 
hecho todo a base de imaginación y sin 
perder el norte. aunque algunos elemen- 
tos podrían haberse pulido un poco más 
su oferta es muy completa 


BASS MASTERS CLASSIC 
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pueden parecer un tanto infantiles, 
pero tienen su gracia y representan 


E dos Los [aspectos fundamentales de 
ps te-depo e a base de mucho ingenio 
-emeginación. Algunos detalles 


podriaf”haberse trabajado más, pero 
está bien y resulta vistoso. 


¡MALT MEME 


unas cuantas melodías que destacan, 
sobre todo, por sus alegres ritmos. 
ce 


¿— “ida e La pesca tiene una 
<= ncioncilla distinta y apropiada a 
intensidad del momento. Por ejem- 
| pl do estás a punto de atrapar 


una pieza, el ritmo es trepidante. 


| están bien pero carecen de cualquier 


| realismo y se han olvidado de Los 


pp Hb s efectos sonoros de La 
- fatufalezaf como La música se ajusta 
— 5 > 
astante Bien al ritmo de juego en 
es 


de, es muy posible que no 
eches de menos Los Fx. 


| 
JUGABILIDAD 


Aunque Las rutinas de pesca son algo 
elementales, cuenta con un montón de 


O ciopes,..Úna necánica de juego 

ay Loz,_un ontrol sencillo y claro y 
Un modo tórneo con plenas garantías. 
el 


e de tener que atrapar a 
mano Los peces es genial. 


É 


Las mismas cosas que Los simulado- 
res de Las grandes consolas. 


Las batallas con Los peces podrían 
haker sido algo más intensas. 
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Calle/Plaza: 


Aunque las palabras WiLo Arms 
nos evoquen gratos y reconfor- 
tantes recuerdos de un pasado 
no muy lejano, los usuarios japo- 
Ñ neses ya han tenido la oportuni- 
AS | dad de surcar las nuevas tierras 
o de Filgaia en la segunda parte de 
AS : unos de los RPG más apreciados y 
recordados de PLaySTaTION. Así es WiLD ARMS 2ND IGNITION. 


Brad Evans. tl heredero na- 


tural de Jack huye de sus apresores en 


Ashley Winchester. e 
prólogo del sucesor de Rudy comienza 
en la entrada de una ruina. Aprenderá la 


Riruka Eleniak. estajo- 
vencita hechicera no tiene nada que en- 
vidiar a Cecilia. Tras surcar un curioso 
entorno repleto de sencillos puzzles 
aparecerá de nuevo en su pueblo y ten- 
drá que luchar contra el repugnante ser 
que acompaña estas pantallas. 


medio de la lluvia. Tendrá que visitar 
una solariega casa para aprender la ha- 
bilidad del patadón y activar una plata- 
forma colgante. Tras enfrentarse a un 
gigantesco enemigo será apresado. 


tool de lanzar puñales y tendrá que en- 
frentarse a una desagradable criatura en 
las profundidades. Todo acabará con un 
cerrado aplauso de sus compañeros. 


Eb ay títulos en este sagrado género que, 
sin llegar a ser un prodigio de la pro- 
gramación o un dechado de virtudes técni- 
cas, te llegan directos al corazón desde el 
primer instante en que tomas contacto con 
ellos. Con WiLo Arms me sucedió eso. Su atra- 
yente y a la vez sencillo entorno 2D, el con- 
trol de los personajes y la melodía de 
ensueño que acompañaba a la brillante se- 
cuencia de introducción, me hechizaron to- 
talmente desde su aparición en Japón allá 
por 1996. Años después 

con las versiones USA y PAL 

en mis manos, pude disfru- 

tar totalmente con su clási- 

ca estructura, su brillante 

banda sonora y la conside- 

rable longitud de su desa- 

rrollo. Es uno de mis RPG 


asaltaba el género y que también había al- 
canzado a la segunda parte del no menos 
brillante ALUNDRA. Y llegó el día. WiLo Arms 
2ND IGNITION cayó en mis brazos en mal mo- 
mento, un mes de esos con excesivo trabajo, 
y tras jugar un poquito no me dio las buenas 
vibraciones del primer capítulo. Pasaron las 
semanas, y cuando decidí incluirlo en la sec- 
ción, ya más relajado, un mundo nuevo se 
abrió ante mí y quedé maravillado ante el 
gran trabajo de los programadores de CON- 
TRAIL, no exento de algu- 
nas mejoras que comentaré 
más adelante. La historia de 
WA2NDI nos sitúa de nuevo 
en Filgaia (Fargaia para los 
japoneses), años después 
de la primera aventura y 
con tres nuevos héroes muy 


PUSH START BUTTON 


favoritos, y no poca fue mi 
alegría cuando me enteré 
que la segunda parte venía 
de camino con el contun- 
dente añadido de 2ND IGNI- 
TION, programado de nuevo 
por CONTRAIL (o MEDIAVI- 
SION si lo preferís) y acompañado por la má- 
gica batuta musical del genial Michiko 
Naruke. Bien es cierto que al ver las primeras 
pantallas del juego en un entorno 3D, las du- 
das vinieron a mi mente y decidí esperar aga- 
zapado ante la amenaza poligonal que 


TIPO 

COMPAÑIA 
PROGRAMADOR 
FORMATO 
VERSION JAPON 


similares a los legendaros 
Rudy, Cecilia y Jack. En esta 
ocasión los rimbombantes 
nombres de los ARMS (an 
Awkward Rush 8: Mission-Sa- 
vers) son Ashley Winches- 
ter, Riruka Eleniak y Brad 
Evans. Como ya os he dicho, el entorno del 
juego es ahora totalmente en 3D, tanto en 
los pueblos como en el mapa principal, y por 
supuesto en los combates. El motor 3D de 
los poblados, dungeons, templos, ruinas y de- 
más es soberbio, y uno de los mejores que 


RPG 3D 
SONY C.El. 
CONTRAIL 
2 CD ROM 
2-9-1999 


a 
a 
a 
a 
ju] 


2 


O y 


nerac 
Al BLA Lo 
e 


PEI? 


Al igual que en 
WiLo Arms, tras 
jugar un par 
de horas apa- 
recerá el ver- 
dadero 
comienzo del 
juego con el 
clásico desfile 
de créditos. El 
anterior era 
mucho mejor. 


Filgaia en 3D. Buscar nuestro si- 
guiente destino en el mapeado de WiLb Arms 
2ND ÍGNITION no va a ser tan sencillo como en la 


mayoría de los RPG. Para encontrar nuevos lu- 


gares tendrás que recorrer todo el mapeado 


pulsando cuadrado para rastrear la zona. 


WAZ2 respeta las líne- 
as maestras del origi- 
nal y podremos 
elegir a uno de estos 
tres personajes para 
comenzar la aventu- 
ra. No os preocupéis, 
pronto se reunirán. 


o Y >>? 
p 
LO 


han visitado PLAYSTATION, con una soberbia 
utilización de las texturas (a gran resolución 
por cierto), de la paleta de color y de los efec- 
tos de luz. Estos últimos logran crear una at- 
mósfera tan real de luces y sombras en los 
escenarios que nos obligará a invertir unos 
minutos para deleitarnos con su calidad. Los 
engines del mapa y los combates no son tan 
impresionantes, pero cumplen con su come- 
tido a la perfección. WiLD ARMS 2ND IGNITION 
comienza como su antecesor, con una explo- 
siva intro de l.G PRODUCTION, una bonita 
melodía cantada (pero superada totalmente 
por la del primer capítulo), una agradable 
composición que acompaña al logo y la posi- 
bilidad de comenzar con cualquiera de los 
tres personajes. Se echa de menos la existen- 
cia de una segunda intro, como la que apare- 
cía en el primer WiLb Arms si no comenzabas 
a jugar, y que servía de preludio perfecto al 
desarrollo del juego. Los tres prólogos son 
igual de apasionantes (si tuviera que elegir 
uno me quedaría con el de Brad) y pronto, 
muy pronto los tres personajes estarán en 
marcha, dispuestos a todo. Poco tiempo des- 
pués llegará el primer desfile de créditos 
(¿recordáis el funeral de Adlehyde?), pues 
bien, aquí se han conformado con una serie 
de pantallas semi-estáticas. Una pena. Afor- 
tunadamente casi todos los elementos del 
original siguen aquí, como la carrerilla si pul- 
samos el botón del círculo, la utilización de 
una too! o herramienta con el cuadrado, las 
tiendas de ARMS, las de magia y sus emble- 
mas, las posadas, muchos de los enemigos y 
la utilización de un transportador similar a las 
torres Elw. Incluso podremos utilizar el sim- 
pático fondo gris para los menús de tan bue- 
nos recuerdos. Ya que menciono los menús, 


estos permanecen casi inalterados. Los com- 
bates son bastante similares, con la consi- 
guiente mejora técnica y la posibilidad de 
evitar luchar contra enemigos menores si no 
queremos. Otra novedad interesante es la 
obligación de buscar por el mapa las ciuda- 
des, cuevas, castillos y ruinas con la utiliza- 
ción de una especie de poder que rastrea la 
zona en busca de emplazamientos y cierto ti- 
po de items. Y quizá cegados por el poder del 
imperio SQUARE, los programadores de 
CONTRAIL han incluido un lugar en el que 
podremos comprobar los enemigos que he- 
mos visto hasta el momento en forma de car- 
tas coleccionables. Hay un total de 342. Y 
llega el momento de hablar de la banda so- 
nora de Michiko Naruke. Es muy buena, la 
instrumentación y orquestación son perfec- 
tas y está por encima de la mayoría de las de 
casi todos los RPG, pero de momento, hasta 
lo que he podido oir en esta versión japone- 


Al final del prólogo de Riruka Eleniak tendrá lu- 
gar uno de los pocos momentos del juego en el 
que los escenarios todavía permanecen en 2D. 


Eo TELETRANSPORTE ENE 
A des Elwson un cla- 
S f y ro homenaje al 


original. Con ellas 
viajarás por Fil- 


HANNA) 
gaia, pero con se- 
cuencia en 3D. 


A A 9% TIENDAS PARA TODO : : Se han respetado 
y e res x S las tiendas de 


ARMS, items, ar- 
mas y armaduras y 
las posadas. Pero 


DINA 
TIYIAÍ 


cnn iS (Ar >) aa E: : AE AA también hay algu- 


na sorpresa. 


El malvado clan 
Odessa encabeza- 
do por Vinsfeld 
Rhadamanthus 
huirá en esta nave 
tras el primer en- 
cuentro. 


sa, no me parece tan memorable como la del > MU 
primer WiLD Arms. Me reservaré hasta que d < di ON A IVA 
pueda hacerme con una versión occidental y 2 E > 
deleitarme con todo el repertorio. 

El desarrollo del juego sigue muy en la línea 

del original, aunque ahora el enemigo a batir 

es el clan Odessa encabezado por Vinsfeld 

Rhadamanthus, y se han incluido media do- 

cena de secuencias de vídeo para adornar los 

momentos importantes del argumento. 

También aparece por ahí, en el bando aliado, E 

un perro llamado Lucied, pero ¿no se llama- ATAR Pr 

ba Luceid? Y me temo que ha llegado el mo- Brad: LI? AE 

mento de concluir con este primer Ap ASCESTAEDA DOE 

acercamiento a WiLD ARMS 2ND IGNITION, Otro 

sobresaliente y prometedor RPG de CON- 

TRAIL/MEDIA VISION que podría aparecer pa- 

ra el próximo verano en nuestro continente. 

Y en ese momento podremos saber si real- 

mente ha merecido la pena esperar. Yo sos- 

pecho que sí. Hasta el próximo número. 


A la izquierda te- 

nemos el aspecto 

que muestra una 

de las 342 cartas EP ES 3 Al 

del juego. A la de- E , [ESAS Los Super enemigos. serán presen- 
rechael clásico HAS == Pa tados con una curiosa secuencia y son mucho más nume- 

menú con los da- ) ] : er? : 
EA rosos, aunque no más difíciles que en el primer WILD 

ARMS. Si utilizas los ARMS sucumbirán rápidamente. 


Los combates. vantienen el aspecto y esquema del primer capítulo, pero se ha mejorado el motor 3D y es posible evitar mu- 
chas de las batallas contra enemigos débiles. La música durante estos enfrentamientos nos trae viejos y memorables recuerdos. 
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bre de la película, cuando 
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pánico reflejado en la ca- 
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En una de las mejo- 
PA res secuencias del 
juego, Mola Ram 
cae al vacío mien- 


ER 


tras Indy aguanta 


colgado del puente. 
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en qué nivel co- 
menzar la aventu- 


ra. Los niveles más 


Exit Cavern witbin 9  sgedconde ificil '- 
Ñ qee3oS difíciles eran mu 


ext bonus Life at 


cho más divertidos. 
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AND THE TEMPLE 
OF DOOM 


El o pasó a la historia de las Co/n-OP como 
uno de los juegos más atractivos, pero 
en INDIANA JONES AND THE TEMPLE OF Doom, a la 
siempre bienvenida presencia de Indiana Jo- 
nes, había que unirle un desarrollo, cuando 
menos, original. Y es que ATARI GAMES pen- 
só que, puestos a hacer un arcade de la pelí- 
cula, lo mejor era centrarse en los momentos 
cumbre de ésta, esto es, cuando Indy entra en 
el templo para rescatar a los niños y, de paso, 
recuperar las tres piedras de Sankara. Entre 
medias, cómo no, había que prestar una 
atención especial a una de las secuencias más 
recordadas de la historia del ci- 
ne, en la que Indy, Tapón y Wily 
se lanzan a tumba abierta por 
un complejo entramado de vías 
a lomos de las inolvidables va- 
gonetas. La adaptación lúdica 
de dicha escena fue sobresalien- 
te, primero por utilizar una boni- 


Lamentablemente, la dificultad de dicha fase 
era proporcional a la calidad de ésta, con lo 
que en los niveles más avanzados se conver- 
tía en una misión casi imposible. Trás recupe- 
rar las tres piedras, llegaba el momento de 
despeñar a Mola Ram, desde el puente de 
cuerda, para servirselo como plato principal a 
los cocodrilos que aguardaban en el río. Des- 
pués, una serie de niveles a modo de reto se 
limitaban a proporcionar esa cualidad de jue- 
go sin fin de la que muchas Coln-Op adolecí- 
an. En cuanto a la ambientación, pues qué 
vamos a decir. Durante el juego, lo más utili- 
zado era Save the Slave Children, uno de los 
mejores temas de la banda sonora, compues- 
ta por el incombustible John Williams, y per- 
fectamente adaptada al juego. 
Los efectos de sonido, por otro 
lado, incluían graciosas digitali- 
zaciones, como el Thank you de 
los chavales al ser rescatados o 
los múltiples gemidos y quejas 
del inolvidable Indy. En definiti- 
va, se pueden tener muchas opi- 


Next bonus life at 210, 


La excavación. La primera 
de las tres fases del juego era más o me- 
nos sencilla. Indy debía rescatar a un nú- 
mero determinado de niños para, con 
posterioridad, buscar la entrada a la mi- 
na. El escenario se volvía mucho más 
grande y complejo con los niveles. 


DCOFELeILceY “06 


Mis 144 e at 310,000 


Las vagonetas. Qué va- 
mos a contar de una de las escenas más 
grandiosas de la historia del cine. Tan só- 
lo constatar que ATARI GAMES reflejó con 
toda fidelidad la tensión y velocidad de la 
secuencia, en una las fases más célebres, 
también, de la historia de las Com-Or. 


DCOFE:1DU, (DY 


055 
ONE of the four altar doors MUST be open! 


Hhip Flaming heart! 


Next bonus life at 210,000 


Las tres piedras. La úl 
ma parte de cada nivel se desarrollaba en 
el templo, donde Indy debía recoger una 
de las tres piedras de Sankara sin caer a la 
lava. Mola Ram, cómo no, estaba allí para 
complicarle la vida un poquito más. 


Me ormation 


COMPAÑIA  ATARIGAMES 


niones de INDIANA JONES AND THE 
TempPLe or Doom, y muchas de 
ellas nos consta que son contra- 
rias, pero a nosotros nos sigue 
pareciendo un juego genial. 


ta perspectiva isométrica, y 
segundo, porque se reflejó a la 
perfección la velocidad y ten- AÑO 195 
sión que Spielberg proporcio- GENERO VARIOS 
naba en su film. 


FASES 3NIWVELES 


(siesquete ron deuna versión, muy limitada a nivel 
ul) hiciste con las versiones budget). Eslo técnico, pero que respetaba la esencia del 
| que podemos decir de las adaptaciones juego original, aunque no así los mapea- 

que se realizaron de INDIANA JONES AND THE dos. Eso sí, ambas versiones eran extrema- 
LE of Doom. Como siempre, empeza- damente difíciles. La versión AmsTraD CPC 
mos por las adaptaciones a los ordenado- era algo más rápida, y gráficamente era! 


'on una adapta: 
ción muy particular. Aunque man: 


tructura 


res de 8 bits, ZX SPECTRUM, AMSTRAD CPC y idéntica a SPecTRUmM, aunque con cuatro co- delos alos iba 
64. Los dos primeros dispusie- lores. COMMODORE 64, en cambio, era una ora emblo la to rmalen 
IA E adaptación muy mala gráficamente ha- auelsedesarrollabalera (muy dife 
EAS ZK SPECTRUM a 


blando, pero enormemente jugable. La fa- 
IN se de las vagonetas era mucho más fiel a la 
KJ dela Coi-Op original, con mapeados muy 
“| similares incluso en la configuración de las 
vías. ATARI ST y COMMODORE AMIGA, COMO 
suele ser habitual, contaron con adaptacio- 
“nes muy trabajadas a nivel gráfico. Eso sí, 
todas las versiones (creadas por U.S. GOLD) 
debieron soportar un'enorme marcador 
que mermaba considerablemente el tama- 
CONIDOONE EA ño de lazona de juego. En cuanto a las 

e consolas, fue NES, como siempre, la única 

P A que dispuso de una versión, aunque como 
ya es habitual, esta tenía muy poco que ver 
con la Conn-OP original. 


te, e incluso la perspectiva uti 


la variaba considerablemen: 


' INDIANA JONES AND 
> THE TEMPLE OF DOOM 


Ey (EE Y Sua qa y gas qu 
¡UNES 


cdi .. A Y 
rl mI) — ] 


ATARI ST 


Las versiones para 
ATARI ST y Amica, al 
contrario que las de 8 

EXTRA MAN AT 10,000 ee 
bits, sí contaban con 

ATARI ST 

e la pantalla de selec- 
¿ Y ; si ción de nivel al princi- 
pio del juego, una 
característica propia 
de la Com-Op original. 
Como se puede ver, ni 
siquiera ellas se libra- 
ban del marcador. 
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Coordinado por NEMESIS ] € 88700 
Los títulos de este mes son buen ejemplo de que la primera impresión no siem- - 3 
pre es la más acertada. Macross VF-X 2 es llamativo a nivel gráfico pero nefasto 

como juego, mientras que el manga digital de Lupin THe 3rD, que en principio pa- 


rece una birria, al final se confirma como una nueva joya para coleccionistas. 


Mission ins 
00:00:00 


TARGET: 


one ARAN 
his Al ” 


Gerwalk. 


DO os años ha tardado BANDA! en 
producir la secuela del jugable 
aunque técnicamente pobre Macross VF-X, y 
sinceramente, no sé de qué ha valido la es- 
pera. Aquel juego no era muy brillante en 
gráficos, pero por lo menos era divertido, al- 
go que no se puede decir de Macross VF-X2, 
uno de los títulos más injugables de cuantos 


Como en el anterior 
Macross VF-X, es po- 
sible transformar los 
valkiries en tres for- 
mas diferentes: caza 
Fighter, Batroid y 


ML muss 
00;00*00 


Oe 
BEnPONEa 


un arranque prometedor. El juego permite utili- 
zar el joystick analógico de PSX, además del 
DuaL SHock, incluye una galería de ilustraciones 
e incorpora antes de cada misión un briefing 
con ventanas de animación, como en Ace Com- 
BAT 3. Hasta ahí todo es perfecto. Los problemas 
aparecen nada más entrar en la primera fase, 
con la cámara girando histéricamente alrede- 


PlayStation 


OSS5 VF-ME 


han pasado por esta sección en sus más de dor de nuestro Valkyrie, sin que en ningún mo- su 
cinco años de existencia. mento se tenga noción hormation 
Precedido de una intro bri- exacta de dónde estamos y FORMATO CDROM. 
llante (como es habitual en por dónde ataca el enemigo. PRODUCTOR BANDAIVISUAL 


todos los juegos basados en 
la saga Macross), en la que se 
combina animación tradicio- 
nal con imágenes genera- 
das por ordenador, 
Macross VF-X2 ofrece 


Un auténtico despropósito 
que vuelve a poner de mani- 
fiesto la falta de acierto y la 
desidia de BANDAI a la hora 
de aprovechar sus múltiples 
licencias de manga o anime. 


PROGRAMADOR — EMOTION 


Al igual que los PLayStaTiON Comic de 
SCE, DAIKI ha incorporado al manga 
original de Monkey Punch efectos 
gráficos y abundantes animaciones 
en dos y tres dimensiones. 


de este tebeo digital, que incorpora PROGRAMADOR 


En un caso inédito 
dentro de los man- 
gas digitales, este 
cómic de Lupin THE 
3ro permite elegir 
entre el idioma japo- 
nés y el inglés para 
las voces y los textos 
en pantalla. Si eres 
un fan de Lupin, no 


o ARAS U debes perdértelo. 
o) uN Y 
) De 


mentamos un PLAYSTAT 
ODTe el 
lawa, sin olvidar los dos Buz 
Takehiko Inoue), pero l: 


¡pular LUPIN 


su productora, ha tomado como bas 
manga original de Monke: Punch, en = PLA ST, TON COMIC € 

zoomSs, planos de scro! 

ción en 2D y 3D para imprimir el movi: 
como una oportunidad l . : miento del que carecía el manga 


original. Pero la noticia mas grat: 


que, camuflado entre un sinfín d 


mandos en japones, hay una opción pa- 
ra ponerlos ti voces en inglés. 
que ver con el colorido 1 Algo inédito hasta ahora en el mui 


serie de tele 


poco acostumbrars | af : DAIKI 


D, MANGA un item para coleccionistas. 


Evangelion en N654. En la próxima en- 


trega de MANGA ZONE Os mostraremos uno de los títulos más 
buscados por los otakus españoles, Neon GENESIS EVANGELION pa- 


ra NINTENDO 64. A diferencia de las infames entregas para SATuRN, este cartucho de BANDAI sí está a la altura de la serie, y no sólo 
por sus espectaculares gráficos. Es un espectacular beat “em-up que volverá locos a los seguidores de esta mítica serie. 


Coordinado por Y. ITURRIOZ 
La llegada de Dreamcast ha supuesto una enorme expectación sobre los pro- 
gramas de fútbol para el citado soporte. La propia SEGA ha tomado el man- 
do rescatando su popular WorLb Wibe Soccer, y creando LET'S MAKE PRO SOCCER 
CLUB, un juego en el que vive el fútbol desde los despachos. 
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ATLETICO MADRID 


MANCHESTER UNITCO 


BLAL MAGO 


El programa lle- 
ga a DREAMCAST 
con la fama que 
le precede des- 
pués de las dife- 
rentes versiones 
para SATuURN. 


Eliza 
AÍTO Continue 


Varias cámaras. e 


nuevo programa de SEGA permite disfru- 


tar de tres perspectivas diferentes (real, 


lateral e isométrica). 
Sin embargo, en cada 
una de ellas puede 
optarse por modificar 
el plano y la altura. 
Dentro de los planos 
se cuenta con tres po- 
sibilidades (primer 
plano, plano medio y 
plano lejano), que de- 
terminan el detalle 
con el que se observa 
a losjugadores. Por 
su parte, dentro de la 
altura a la que se sitúa 
la cámara, se incluyen 
cuatro alternativas 
que van desde muy 
alta a baja. 
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a llegada de su nueva consola ha per- 

mitido a SEGA resucitar a uno de sus tí- 
tulos estrella, WorLo Wipe Soccer. La primera 
entrega de la saga, titulada Vicrory GOAL, fue 
a la vez el primer simulador futbolístico para 
SATURN. Sin embargo, el punto más álgido de 
la simulación futbolística en el citado sopor- 
te lo marcó la aparición de WorLo Wibe Soc- 
CER 97 (VicrorY GOAL 96 en el mercado 
japonés). La tercera parte, titulada WorLD 
WiDe Soccer 98 Cue Ebirion, se limito a incluir 
clubes, sin hacer más aportaciones reseña- 
bles. Casi dos años después, el lanzamiento 
de DREAMCAST permite a SEGA poner toda la 
carne en el asador dentro del terreno futbo- 
lístico. Para ello han contado con el grupo 
programador SILICON DRE- 
AMS, que cuenta con expe- 
riencia en simuladores de este 
tipo como OLYmpic SOCCER O UE- 


FORMATO 
PRODUCTOR 


MP ormation 


GDROM 


El programa incluye selecciones nacionales y clubes rea- 
les. Sin embargo, los jugadores que los componen tienen 
nombres sólo parecidos a los verdaderos. 


— o e Y 


10 PD) 


dado al nuevo programa rompe totalmente 
con el que ofrecían las anteriores entregas. 
Los jugadores son más estilizados, destacan- 
do la definición gráfica lograda gracias a la 
capacidad técnica de DREAMCAST. Los prota- 
gonistas son selecciones nacionales y clubes 
de diferentes ligas. Entre ellas, se encuentra 
la española, incluyendo los nombres verda- 
deros de los diferentes equipos. No ocurre 
lo mismo con los jugadores, aunque se reco- 
gen nombres parecidos a los reales. El pro- 
grama no está finalizado completamente, 
pero si en la puesta a punto final consiguen 
perfeccionar algunas rutinas, podemos estar 
ante uno de los simuladores 
que marquen el futuro de una 
consola que está pidiendo a 
SEGA E gritos un simulador de alta ca- 


ble SKI 
CT | 


cluidas. En este sentido aparecen 


SONERACONS predefinidas junto a 


sena vas | 
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FA CHAMPIONS LEAGUE. El aspecto PROGRAMADOR siuiconoreams lidad del deporte rey. 
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ARUAD. EbarE 


Si ninguna duda, lo más espectacular del pro- 
grama desde el punto de vista visual son las 
secuencias de los partidos. 


Los equipos de la liga japonesa son los prota- 


y gonistas del título, aunque también se inclu- 
—WENBILA 


SELAIIZUT A yen diferentes clubes de otros países. 
AMB TaSl 


-) 


arece que SEGA ha decidido ser la compañía encargada 

de potenciar el fútbol en su nueva consola. Por ello, 
además del ya mencionado WWS'2000, ha lanzado en el 
mercado nipón un simulador de fútbol desde el punto de 
vista de la gestión y la táctica futbolística. El juego permite 
controlar todo tipo de decisiones dentro de un club. Así, hay 
que fijar desde la secretaria del equipo, al lugar en el que re- 


LETS MAKE P 


SOCCER CLUB 


alizar la tempora- 7 = 8 En 
da, pasando por los fichajes E e Dn ' d Qi) - LO 
y renovaciones, e incluso « y sn 
por aspectos tácticos (ali- 
neaciones, sustituciones o 


e 
enanas 


esquemas de juego). Como 

suele ser habitual en este 

tipo de programas, la recre- 

ación de los partidos se re- 

aliza de forma automática, 

pudiendo elegir entre dos alternativas muy diferentes. La primera e - 

consiste en observar el partido en unos segundos, mediante una se- El juego ofrece una completa reproducción de las diferentes variables que condi- 
rie de esquemas. El segundo, permite vivir SUPER cionan la marcha de un equipo de fútbol. Es posible controlar desde aspectos 
las acciones más interesantes de los parti- ñ que afectan a la gestión del club hasta a las tácticas de juego. 


dos como si de un resumen televisivo se FORMATO 

tratara. Su lanzamiento en Europa no está PRODUCTOR SEGA z Barcelona, Real Madrid, 

previsto por el momento. PROGRAMADOR Betis y Valencia son los 
equipos españoles incluidos 
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los mejores accesorios 
Jara el ordenador 


este mes en PL PIS 


Ofrecemos una selección con los mejores productos para 
regalar informática a las puertas del año 2000. 
y de REGALO 


3 SÚPER CD 
con multitud de 


PRIMER CONTACTO CONT, 
Psian Series -- 


AbilityOftice 299p 
programas: Norton COMPARATIVA 
aos Tarjetas 


En rm — el 
970 Antivirus 5.0, StarOffice 
SuperCD 1 LR -l 


Pr E N Aa Organizer y muchos más. 


Es LES También se incluye 
acceso gratuito a A IA 
Internet, una completa = Iori 210: 
=> selección de utilidades E Md > / ll py nl 
y ad ON . z ===: z 
Ni io EP o hs ny poda) y un especial juegos. | 
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5.1 para Linux, Lotus A PRUEBA. 
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Coordinado por BOL PESA 
l Parece ser que estas navidades estarán 

marcadas por un título y una consola: SouL 
CALIBUR para DREAMCAST. Y el motivo no 
| es precisamente la falta de 

' bombazos de la competencia. 


¡Qué tal Doe! Tenía al- 
guna que otra pregunta: 
1) ¿Para cuándo la guía de FinaL 
FANTASY VIII? 
2) ¿A qué te refieres con lo de que 
DC da problemas para conectarse? 
3) Si entiendes de fútbol americano, ¿vale la 
pena comprarse el Mabpen NFL 2000? 
4) ¿Por qué los cartuchos de N64 de KO- 
NAMI son más caros que el resto? 
5) Mejor juego RPG, deportivo, de coches y de 
aventura para PSX. 


David Bethencourt Mendoza, Sta. Cruz de Tenerife 


M  Enviad vuestras cartas a Ediciones Reunidas 5. A. C/O'Donnell 12, 
Y 28009 MADRID. Indicad en el sobre Linea DirecrA Doc. 


Wa a 


CON UN 6 Y UN 4 


Hola Doc, contéstame a e pe 
estas preguntas: Yo 


1) Entre PS2 y DREAMCAST, ¿cuál me re- A 


comiendas? 

2) ¿Saldrá el 64DD en Europa? 
3) Cual de estos juegos me recomiendas: 
WLS 2000, NHL 2000, Turok: RAGE Wars y 
Donkey KONG 64. 

4) ¿Qué podrías decirme de DoLpHi? 


Alejandro Viana Orgeira, La Coruña 


Aquí estamos, tío. Vamos allá: 
1) Estooo... esos dos librotes que venían 
junto a la revista... sí, esos. Mira a ver si 
uno de ellos es lo que buscas :-). 

2) Te remito al reportaje-tutorial que 
ha preparado The Scork «Mind-Blind». 
3) La saga MADDEN siempre se ha dis- 
tinguido por ser la más técnica en lo 
que a juego se refiere. Te gustará. 
4) Hmmm... supongo que aquí vie- 
ne a cuento lo de «a calidad tiene 
3) Donkey KonG 64, of course. un precio»... ¿o no? 
4) DoLpHiN será más potente que DREAMCAST O = AE , SN 5) RPG: aún estoy liado con FF- 
PS2 y llevará un lector DVD de PANASONIC, : 0. SA Anas Vil, pero guardo mejor recuerdo 
y == == de la séptima entrega. Deportivo: sin duda al- 
guna INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER PRO EVOLU- 
TION. Conducción: RipGe RACER TYPE 4 y GRAN Tu- 
RISMO (sí, sí, ya se que son dos, pero me resulta 
imposible decidirme). Aventura: aquí sólo cabe 
uno, el gran METAL GEAR SOLID. 


Qué tal Alen. A ver qué te 
parecen estas respuestas: 
1) Hombre, ni tan siquiera he visto en vivo 
la futura consola de SONY, pero parece que és- 
ta (lógicamente) será superior a DREAMCAST. 
2) Lo dudo mucho. 
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En primer lugar mis más sir 
LPI vista desde que la compré hará ur 
vist, pero considero queunohadesergrand 
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Kike «Squall», Ferrol (La Coruña) 


) la re- 
are 


stros co- 


RESIDENT CRISIS 


Hola Doe, os sigo desde hace tiem- 
po y tengo unas dudas sobre este mundillo: 
1) ¿Podrías darme información sobre Div2? 
2) ¿Qué pasará con ResiDENT EviL 32 


3) ¿El grupo de programación de RE3 es el mis- 
mo que el de Dino Crisis? 
Pablo C. Nieto Alvarado (Badajoz) 


Hola Pablo. Espero que nos sigas 
por mucho más tiempo: 
1) Dwv2 es un sencillo programa/lenguaje de pro- 
gramación para PC destinado únicamente a la 
programación de videojuegos. 
2) Lo sacará a la venta PROEIN en el 2000. 
3) No, sólo Shinji Mikami está al frente de am- 
bos. Y de la versión GB, la de N64, la de DC... 


>) 


E 


preguntas 
lavid idades: 
en Game Boy? 


que hacerte, po 
1) pc a í 


, que es bromilla. 
nauilidad 
floja. 

mucho tier 
FOGRAMES. 


ICO «VICIO», 


| ¡TT y 
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DRAGON FANTASY 38 


Preguntitas inquietantes: 
1) ¿Dejará SQUARE de programar para PSX en 
cuanto salga PS2? 
2) ¿FF VIII será el último FinaL FANTASY para PSX? 
3) ¿Qué demonios pasa con DRAGON QuesT VII? 
Kike «Squall», Ferrol 


Como lo llevas, Kike. 

1) Ahora, con la avalancha de nuevos títulos co- 
MO VAGRANT STORY y CHRONO CROSS, no creo que 
dejen de lado a la «consola de los 90». 

2) Aún no es seguro, pero en la última entrevis- 
ta hecha a SQUARE parece que dejaron entre- 
ver que la novena parte también será para PSX. 
3) Saldrá en Japón en Febrero del 2000, 


| Alright, General. il leave thab 
aspect up bo you, so please conter 


EL ROL EN ESPAÑOL 


Hola, en primer lugar, os felicito 
por vuestra «peaso» revista. Ahí va: 
1) ¿Saldrán Leceno Of MANA y STAR OCEAN 27, ¿es- 
tarán traducidos al castellano? 
2) ¿Saldrá aquí LUNAR: SILVER STAR STORY COMPLETE?, 
¿estará traducido al castellano? 
3) ¿Para cuándo Saca FronntER 2 en Europa? 
4) ¿Qué ha sido de GrAN Turismo 2? 


Ramiro González Talavera Móstoles, (Madrid) 


Qué tal vas, «peaso» de lector: 
1) Cualquiera de ellos es genial, aunque LEGEND 
or Mana es bastante mejor. Los dos saldrán tra- 
ducidos, SO2 en Marzo y LoM más adelante. 
2) Es posible que salga aquí, aunque no se sabe 
si vendrá el mismo pack que en EE.UU. y si es- 
tará traducido. 
3) Echate un vistazo a la corta pero intensa pre- 
view de este precioso juego que este mes os ha 
preparado The ELrF. 
4) Se retrasó por última vez hasta el pasado 22 
de Noviembre, aunque esta vez no ha sido por 
motivos de licencias, sino por problemas de pro- 
ducción, así que, ¡ya está en la calle en Japón! 


Coordinado por SUPERGOLFO 


valientes. 


un instante 


¡CONECTATE! 


Adoljfillo lee los posos 


Laura Pérez Seguer. Quiere que la es- 
cribáis a C/Laguna Azorín 39 3*D, Zaragoza 
(50011). Sobre todo si os gusta dibujar. No la 
tiréis los tejos, que es menor. 

YeEi simpaticón. Espero que te haya llega- 
do la factura de teléfono a casa y te devuelvan 
al zoo. Mándame un cheque y te daré mi nú- 
mero de teléfono. 

Antigolferas Mix. Saludo de tu parte a Po- 
rro, aunque no se lo merezca. Por cierto, ¿ya 
me estás poniendo los cuernos? ¡Ah!, si no me 
mandas la foto pronto, te quedas sin salir. 
Juanjo el de Urioste. Macho, sí que eres 
prolífico escribiendo cartas. ¿Haces alguna 
otra cosa el resto del tiempo? En fin, tu sigue, 
que yo no me voy a cansar. 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 


¿Qué pasa SurerGoLFo? Soy ApoLro, muchas gracias por 
escuchar mis plegarias y hacer que «EL YET SIMPATICON» se 
volviera para Murcia. Mi padre no sé si podrá superarlo 
(es muy duro ver a un gigante de 130 kilos pegando botes 
en la cama al son de Chemical Brothers), e incluso, tam- 
bién ha salido en El Informal, y lo que es 
peor, creo que su aparición televisiva ha 
tenido mayor repercusión social que mi 
streaptease de Uno Para TODAS, ¿có- 
mo puede ser? Aparte te debo ha- 
cer unas consoleras preguntas: 
1) Un hombre de tu atracti- 


vo físico... ¿Es posible que no hayas podido tener un ro- 
mance con la antigua Lara Croft (Nell McAndrew)? 
2) Posibilidades multimedia de tu muñeca hinchable. 


do de los videojuegos, ¿con cudl lo harías? 


guro que triunfarías. 

5) Hago reportajes de videojuegos en Los 40 PRINCIPALES y 
voy a las presentaciones y esas cosas. 
¿Por qué entrevisto a tus compañe- 
ros (Doc, SCoPETO, NEMESIS, etc...) y 

tú ni apareces? ¿Tienes miedo a mi 
micrófono? 

6) ¿Tú entiendes de consolas o de 
consoladores? 

7) Sabes que yo soy aficionado a 

salir en programas de televisión. 

¿Ves algún programa asequible a 

mis posibilidades? 

8) El día 11 de Agosto salí en EL Can- 
DELABRO de Tele 5 amenazando con mi 


nas de este país. ¿Piensas que era el fin del mundo que 
predijo Nostradamus? Si lo viste, dame tus impresiones. 
9) Mi novia no me comprende, ¿me ves algún futuro con 
LAURA PÉREZ? 


mana con el Yen de lujuria y pasión con todos los gastos 
pagados. Te lo juro por mi código PIN. 


GOLFOMENSAJES 


Cristina Andrés Magdaleno. Tienes 
razón, vomito de alegría al ver tu sobre y tu le- 
tra piojosa. Por cierto Cris, tu foto la perdí, así 
que manda otra para la galería de necios de 
próxima publicación (en bikini me vale). 
JARM «hr sed <o leize!». Todavía no 
me he enterado qué significa ese apodo nuevo 
que te has puesto. Espero que sea algo basto y 
desagradable, porque sino no lo vuelvo a po- 
ner. Los necios machos también tenéis que 
mandarme foto, pero vestiditos. 
Jamón-Seta y Merlusa. Reconozco el 
esfuerzo de ir quemando la carta para darle un 
look más atractivo. Pero macho, la mona, aun- 
que se vista de seda... 

Petrol, Guille, Bart J. Simpsons, 
The Eva, Azofaifo y demás «escribi- 
dores y dibujadores». El mes que viene 
quiero cartas, dibujos y fotillos. A «joerse». 


3) Si te tuvieses que identificar con una mascota del mun- 


4) ¿Por qué no has probado nunca a salir en televisión? Se- 


desnudo que finalmente realicé para alborozo de las fémi- 


Consígueme una cita con ella y yo te consigo un fin de se- 


Adolfo Pérez de la Hoz (Madrid) 


The Princess Baby 


Amor y Fernández 


Belén Santo Shangai 


PEASO DE RATISTA, OIGA 


Petrol 


Adolfo, ser de físico churrigueresco y de mente caprichosa: era cono- 
cedor de tus siniestras aficiones a protagonizar cualquier hecho luc- 
tuoso que desembocara en un protagonismo televisivo, pero que 
confieses en público que el Yeti Simpaticón daba botes en tu cama 
con sus 130 kilos... Tu bul ha debido quedar bastante plano, y tu recto 
como el túnel de Guadarrama. Avisaré a los necios de la revista para 
que se peguen a la pared cada vez que te vean. Que el Yettsalga en El 
INFORMAL me extraña, sobre todo cuando hay programas mucho más 


apropiados para él, como los reportajes de La 
2. No te preocupes por su trascendencia, ya 
que el streaptease que mostró tu físico azotado 
por la biafra en Uno Para Topas ha quedado pa- 
ra la historia de la televisión, como el smokin de 
Kiko Ledgar o el peluquín de Torrebruno. 

1) Para ligar con esas hay que ir vestido de licra 
y tener mirada de tortugón triste. Para eso hay 
otros que hacen el «seis pesetas» mucho mejor. 
2) Me muestra fotos tuyas cuando quiere que 
la deje en paz. 

3) Donkey Kong, por sus capacidades viriles. 

4) Porque para eso hay otros nec... digo profe- 
sionales como tú, que han hecho del ridículo 
una profesión y que llegan al climax cuando el 
público se troncha. Muy respetable, eso sí. 

5) Porque mientras ellos van a las presentacio- 
nes yo les cambio el aceite a sus novias. 

6) De consolas soy el que más sabe, y de conso- 
ladores por lo visto también, porque ese es el 
apodo que me ha puesto tu novia. Así te la de- 
jo contenta y sigues viviendo ese sueño que es 
para ti tener compañía femenina gratis. Por 
cierto, sigue siendo un Expediente X para mí el 
que tu novia, una chica normal y guapetona 
(doy fe de ello), aguante tu ritmo de vida y tu fi- 
sico asimétrico. Ya me dirás cómo lo has hecho. 
7) Pues creo que serías un excelente protago- 
nista de un anuncio de videncia. Imagina: 
«¿Quieres conocer tu futuro? Adolfillo te lee los 
posos de los calzoncillos». Serías la bomba. 

8) Qué va. Con eso diste moral a muchos tíos 
deformes y poco «paquetudos». 

9) Ponte a la cola (no me refiero a la del Yeti). 
Bueno Adolfo, sabes que aunque te ponga 
verde te aprecio y te sigo en ANDA YA. 


El irónico vacileta 


Hola SurerNecio. Hace un «gúevo» que no te escribo. La 
verdad es que no lo he hecho ni una sola vez en el último 
año. Ni lo de escribirte tampoco. 

Bueno. Vamos a lo que vamos, que quiero que me contes- 
tes algunas preguntillas sobre ciertas interioridades de la 
fauna de la redacción (tranquilo, no te voy a preguntar 
por los gayumbos del ScorEro): 

1) ¿Es verdad que BeLén, vuestra maquetadora, quiere un 
Clio a toda costa? Pues no hay problema, yo le hago uno. 
Si a mi me encantan los niños. 

2) ¿Doc se ha especializado en juegos de lucha porque es 
la única forma de que participe en una pelea y que no le 
inflen a «leches« debido a su «gran corpulencia»? 

3) ¿Por qué no le explicáis a Nemesis, de una vez, que las 
plantas de los pies no son los champiñones que le crecen 
entre los dedos? 

4) ¿Por qué tienes tanto interés en que las tías te manden 
fotos en bolas? Seguro que tiene que ser más excitante ver 
al DREAMER y su cuerpo «serrano» haciendo el salto del ti- 
gre, que alguna de las fotos que te envían. 

5) He oído alguna que otra vez que el exceso de hormonas 
masculinas provoca la calvicie prematura. Pues macho, 
vosotros en la redación tendréis que ir con el culo pegado 
a la pared, porque con lo calvetes que se están quedando 
el ScoPETO y el «dire»... 

Bueno colega. Pues si no te escribo más en el presente 
año, te deseo una Feliz Navidad, un próspero Año Nuevo, 
y que te la pique un pollo, repollo. 

Er niño'r meshero, Talavera de la Reina (Toledo) 
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La verdad es que tiene gracia el «jodío» és- 
te... Eso de que este último año no lo has he- 
cho, ¿no te acuerdas de lo que le hiciste al 
hamster en Marzo? Vale, sé que no es lo mis- 
mo, pero también cuenta. 

THE ScoPE no usa gayumbos. Dice que la fric- 
ción le hace perder pelo. 
1) Je, je, je, je. Le he leído la pregunto y la ver- 
da, por la cara que me ha puesto, dudo mucho 
que le puedas hacer ni un mazapán. Para eso 
tendrías que ir «de gúen gollo», 
2) La historia de Doc es mucho más triste. Iba a 
los salones recreativos a recoger colillas, De 
tanto y tanto agacharse conoció al dueño de 
La Ostra Azul, que le regaló un taburete para 
equiparar alturas. Gracias a ese taburete descu- 
brió que lo que la gente miraba en los recreati- 
vos era una pantalla, y poco a poco fue apren- 
diendo, Llegó a SUPER JUEGOS y ahora es uno 
más, un «redactor Furby» que se tira los eruc- 
tos más gordos, los cuescos más sonoros y que 
suelta las risotadas más escalofriantes. Ya casi 
es como una persona para nosotros. 
3) Para champiñón, el que tiene entre los ojos. 
La nariz crece durante toda la vida, con lo cual 
de abuelo irá con la cabeza ladeada, como una 
vespa, o como los atletas en los últimos metros 
de una carrera de 100 metros lisos. 
4) En tanga, no en bolas. Pues no sé que decir- 
te. Para ti igual sí, que tienes gustos, como te 
diría... raritos... Yo prefiero las fotos. 
5) Ya lo hacemos, pero antes de quedarse cal- 
vos. Por eso no subimos en la empresa. 
Que el efecto 2000 afecte a tus prótesis y a tu 
próstata, machote. Hasta pronto. 


ULLVMMIA .... CREO QuE 
UN JUEGO DE BAILE O UNO 
DE PuB2Le PODRÍA SER 
d QUE CUAL SERA El BOMBAZO DEL 
EL PROXIMO IVEGO 
DE SONIC TEAn? 


Pablo Bellas López se inspira en el fenómeno Me- 
tal Gear Solid para mandarme una fotocopia en color de su 
dibujo. La verdad es que le ha quedado muy bien, sobre to- 
do el canalillo de Meryl. Lástima Pablo que tu físico te impi- 
da conocer a hem- 
bras de similares 
características. 


Petrol, el «pi- 
canyero» más vaci- 
lón, dibuja mi cuerpo 
con su cara. Se lo de- 
dica a todos los fans 
del universo Soul 
Blade/Soul Calibur. 
Dibújate a ti mismo, 
por ejemplo. 


que será mucho mejor. 


Alejandro Palomo 
Fomero manda muchos di- 
bujos, pero ninguno bueno. 
Dedícate en exclusiva a uno, 


La pared 
del W.cC. 


Eva Richarte, 
conocida por todos co- 
mo The Eva, por fin 
me manda un dibujo 
nuevo (el del mes pa- 
sado ya era veterano). 
También me cuenta 
que en la siguiente di- 
rección de Internet 
www.franken.de/user 
s/deco podéis ver al- 
gunos dibujos suyos. 
Como siempre, un lujo 
tenerte en la pared del 
water. 


"Mario Conde se presenta a Presidente” 


De acuerdo Mario: po) 
Yo te consigo "el enchufe" 


y tú me das un 50% de lo 
que chorices sicado 


presidente del Gobierno... 


Ú 
O.K. SuperGollo. 
Un trato es un trato. 


Hantón Pérez no 
llegó a tiempo el mes pa- 
sado, pero este mes sale 
por partida doble, para 
que no se desanime. Por 
cierto, Kain y no Cain por- 
que les sale de ahí. 


Portolés, vale, vale. 
Un saludo para tus pa- 
dres, y que no se mos- 


queen porque leas esta sel TITO, MARÁB, ANA, 
.. , U . 
sección. Total, aquí e 


aprenderás más de la vi- 
da que leyendo los tex- 
tos de Nemesis. Y no te 
vuelvo a pedir foto en 
tanga a ti, pero si tienes 
primas veinteañeras... ya 
estás tardando. 


iii Te has cargadoa Y, YO: “5que parecía el A, 
SuperGolfo !!! ( más fantasma de todos los b 
 FUPEIGOMO ns DA 


ve a visitarnos. Me da la 
sensación que sigues las 
tendencias marcadas por 
Guille, así que te auguro 
un buen futuro en esta 
sección. Sigue haciendo 


A a Antonio Vicente 
a po Perez Romero vuel- 


bichos que hay por aquí ... 


este tipo de viñetas y li- Laura Pérez Seguer, Laurita para mi 
beraré a tu novia de los y Doña Laura para todos vosotros, sigue en su 
monos del zoo... Aunque lucha particular («de buen gollo») con The Eva 
ella creo que no quiere para ver quién de las dos es la más virtuosa con 
salir de la jaula. la mano. Yo, dependiendo de lá cantidad de ro- 


de, 


anton" e pa que me mandéis en las próximas fotos, deci- 
0 po 


diré quién de las dos es la «más mejor». 


Eduardo Paniagua no falla ni un mes en esta sección. En og á ARGH Y? Es lo PASIROA, AE 


CM más Escabroso cu me PY LECTORDE TORNO 
És SUPERGOLFO 


Estos dos dibujos son una buena muestra del estilo iniguala- 
ble de este estudiante de bellas artes. Para el mes que viene le 
propongo que emule un acoso fémino a mi persona, osea, un 
dibujo totalmente inspirado en la realidad cotidiana que vivo 
cada sábado noche con vuestras novias/amigas/hermanas. 


E 


Gua MANTA 


ViSTO EN Mi VIDA ¿> 


Guille Martínez Vela me ha dibujado haciendo «tonteridas españo- 
las» con un ser muy parecido a De Lucar. Te propongo que nos dibujes a to- 
dos de espaldas desnudos, a lo FuLL MonTY pero por detrás y sin ropa. Si po- 
déis haceros con el fanzine Los MiserABLes que dibuja con sus colegas. 


Con el divertido y completo Mus 
en 3-D que te regala este mes 


la revista CRIR 


Haz pareja con políticos y personajes famosos y 
demuestra tu habilidad con el mus en el casino del 
pueblo. Y si nunca has jugado antes, aprende de la 
mano de Heraclio Fournier todas las reglas y trucos 
con el tutorial adjunto, que, además, te enseñará 
todas las claves del tute, el remigio, la butifarra y 
los solitarios más conocidos. Incluye también una 
enciclopedia de los naipes y la historia ilustrada 
de la baraja española. Tú tienes la mano. 


FINESDEANO por España ¿3 
Técnicas para VENDER MÁS De 
Los REGALOS hi-tch, 

Comparativa de TURR NES 
MODA para la gran nqche $ 
Trucos para NO ENGORDAR PS 


CÓMO SOBREVIVIRA AN 


FLANAVIDAN > A. 


Guía de estaciones de ESQUÍ 


GASTRONOMÍA de lujo 
Cómo DECORAR tu casa 


p 


Y además 
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Con el patrocinio de MG//2 


VITORIA" 854IN 


Jamrqier S 


Y, además, en la revista CNR 
de diciembre, un especial 
Navidad que te revela los tru- 


gratisicon 
Numero de 
IN AICIembre Y de estaciones de esquí... 


_ 


cos que usan los comercios para que consumas más, 
cómo decorar la casa para las fiestas, qué hacer para 
no engordar durante las comilonas familiares, las 
mejores fiestas Fin de Milenio en España, productos 
gastronómicos de lujo, qué turrones comprar y un 


gran bazar de regalos electrónicos. 
Y mucho más: juegos on line, 
= comparativa de neumáticos y 
= llantas, Internet sin cables, guía 


o fénsual “4 a 
nie 


Una publicación de Ediciones Reunidas curo zer 


Como anticipo de los desa- 
rrollos que Grupo Zeta pre- 
para para su expansión en 
Internet, el próximo día 1 
de dicembre se estrena- 
rán en la Red las tiendas 
de Zeta Multimedia y 
Ediciones B, a través d 
las cuales los navegan- 

tes podr: In co 

adquirir los más de 70 

productos en CD- 


ROM con que cuenta 


muestra 01 
3 es; 


La revista Megatop 
está a la última y no 
se le pasa ni una. 
Ofrece en exclusiva 
para sus lectores el 
primer cómic de 
Pokémon de un total . 
de seis entregas. 
Además, Megatop 
organiza una vota- 
ción entre sus lec- 
tores para que 


decidan si Quimi vuele con Valle, sigue con Míriam o se queda 
solo. Entre todas las papeletas recibidas se sortearán diez televí- 


deos. Este número incluye una entrevista en exclusiva con 
Christina Aguilera, un suplemento des- 


plegable de terror y megapósters de 
Alex Crivillé y Britney Spears. Esta 
revista sortea miles de invitaciones 
para el preestreno de la película de 
animación The Iron Giant (El gigante 


de hierro). Megatop también regala a 
cu Va a, pasa en los sus lectores dos bolas «tocapelotas». 
AS capitulos de S 


Ina pi y? 
Me animacion all 


== 


Super Mini regala un vídeo 
de Bartok el Magnífico 


Súper Mini regala este mes un vídeo con las mejores imágenes y las cancio- 
nes más divertidas de la película de dibujos animados «Bartok el magnífi- 
co». El filme, que se estrena en vídeo, tiene como protagonista a uno de los 
personajes más simpáticos de «Anastasia». 

Las lectoras encontrarán en el número de noviembre un amplio reportaje 
con el que podrán dar sus primeros pasos como actriz: preparar una obra 
de teatro en casa, construir un guiñol y conocer las experiencias de una 
joven actriz de éxito como Olga Molina, que interpreta a Bego en la serie 
«Compañeros». Además, información sobre el juego Pokémon, cómo pre- 
parar perfumes en casa, las mejores fotos del perrito de «Dr. Doolitle»... y 


muchas cosas más. 


ALA VENTA EANVIDEO 
EL 17 DE NOVIEMBRE 


> came coto Maquillajes de fiesta con You 


E pe ; 
FOTO Este A regala un maquillaje en polvo 


metalizados para brillar durante las próxi- 
podrá escoger entre cuatro colores (azul, 
los decorar el rostro y el 
ques futuristas que se merece la 
milenio Además, en YOU'hablamos 
úsicos que están pegando más fuer- 


Ns com A 
pun rod para Bal 
[el 


(E mEROa: beleza; = 4 - úY A 
- 
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z h 


Este mes CNR se guarda una carta en la 
manga: el magnífico CD ROM «Cartas Master», 


un completo curso de Heraclio Fournier para aprender a ganar al remigio, al tute, a la 
«butifarra» y al mus. Además, con este original CD pondrás a prueba tu habilidad en este 
último juego, uno de los más apasionantes y adictivos.Podrás jugar contra personajes 
famosos de actualidad, cuyas muecas controlarás a voluntad para dar pistas a tu com- 
pañero de naipes virtual. También encontrarás las reglas de cuatro famosos solitarios. 
Con este regalo de CNR serás el rey de las cartas y conocerás también la historia de las 
cartas en el mundo y de la casa Heraclio Fournier. Además, el número de diciembre de 
CNR es un especial Navidad en el que descubrimos los secretos que nos hacen com- 


prar más en estas fechas, cómo engordan las comidas tradicionales, una comparativa 
de turrones, consejos de decoración navideña y un 


LAIA AS] bazar hi-tech con las últimas novedades en electró- 
A AH E nica, Y mucho más: una guía de fiestas para la 
Nochevieja en España, las mejores estaciones de 

esquí, la música que va a romper en el 2000... 

¡Un número imprescindible! 
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